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Nl-w megiancduisssel 1asuk a Kedves Olvasdval, hogy meg)sient & THE LAST NIMJA IL* ¢ program, Szomodusagunk leglidbt
Shorola - 58It Az erzest valdszinGleg Onak is meg tudjhk ossten velunk - hogy a program olsd (dsze nincs, nem ieteik MNagyon sok
kosza hirt, pletykat kell most sloszistnunk, smi & mai nagig kenng & THE LAST NIMJA' ¢ program koriil Nos valdban igaz - majnos -
nogy @ piogram SPECTAUM verzidia vegdl is nem jelent meg, fuggetienil andl a megannyl rexiAmiol, ami hirdette a plegramot a Brit
sajtoban 1987. |ulusa ola. Amig & program Il 1esze meg nem jelent, a soffware loigalmardk birskoduak, & sajid homalyosnal
homalyosabb clkkeket kozoit & SYSTEM-3 meg nem létesd termekerdl. Sajncs beutort a krakk', magielent & masodik resz. A software
forgalmazok tehatetionul Alitak, mindarok szamirs. akik 1987 puliusa ota Megiendeiles ax eisd 1esrl. vagy visSIAKAD|AK panzuket vagy
Slkuidih szamukis & Tolytathst’ A safto is nagy port kavert, a SYSTEM-3 nem hozon nylvanossagia adatokal & progIam zorow’ ugyei
kotul Mendenasetre meg kell slagednunk azral ami van vagy's a masodik resszel, maly hat neheisegl sxinye. csodalatos ralinajn
SI8p Tans)s. Narmonious animacidjs és bonyoiun taktikija alapjan joggal foga mesrdemeini & legjobt HAlegarial

Ez a wonénet New York-ban jatszadic, 1088-0an. Az vican esrrevetienul, hangtalanul suhan gy amy. Jol ismern & komypeket, ludja
hogy kel megkozeliten: Kanitokd Shogun fdhadiszaliasal & Ceniral Park-on es STennyvizcaatomak [abinntusain & Tudja ag is, hol talilje
A itkos gombot, amely a0l ad neki, hogy legybzze a SHOGUMN: A feiadgal vegrehajlasare kel dolog it oanon: bosszu, mivel a
SHOGUN smbere - EVIL ONE lemészarolta & caslad)it, valamin Kotelnssag, es tisztalet megbizol leie

Ninga szimarot fogon, hogy Wanioki New York-Dan leledzik gy hid oda wazon, Kunidoki vararsoieje megbentona az aviagor,
hamar slens, hogy 5 legyen & kapitdszerkereskedeiem kiralya Fohadiszaliasar sgy edditménnye atalakiton leihdkarcold Dalssjdlen
Alakitotta ki, nem messze & Central Park-tol Meya & fulosak JyAN ludomast srerex rola, hogy van egy titkos utvonal, el
maghorelithet Munmoki iShadiszallisal 1 kexdddik a jaték, & Mg keresi az utal ellanasge lele

Az olsd snim & Cenual Park-ban jatarodk Kunitoki kikuidie ogy smbetet a Cantral Park-Da, New York rendde al-egyenmuniba
ohcretve. Fel kell kesrulni va. nogy O el log tardriatn: minkel barmi &ron s Rajia kreul gyllkosok rajs fogla keresziezni utunkal. ds
Srmunkia arek @ srereplok jelentekislenak, muvel el twudunk Tutnl eliuk RKulonbazd targyak felvislers €3 hasrnhiaivs van
Infietdsogunk. fonios. nogy mindig a helyzetben legmegielelsob fegyven vilasszuk ki tamaddink ellen, maskulonoen energiank
rohamosan fogynl fog. malynak vegallomasa a halil

A masodik srirt New Yook utcan jhtusGdik Magyan lenyeges fiogy ne menjunk ai az Gttesten. ha tios & jwmpn, & MNew York-i
AUTCRGIIGNSOSS slutvonrelyes. A rondOrok az uican is Ninja nyomaban vannak @Y Syorsan kall haladnunk. Sajnos oromunk nem fog
BOka tartan, mivel & renddeok hamar osszetognak a munkaba nalago jarokeiSkasl (sajnon azek i3 Kunitold hatalmanan wannak)

A jiridd harmadsl 5rnfpe B Srenyvirceslome halo  atben jatazodil. PG, micsoda bz, st mi tobb rengeteg patkany Igen, nagyon
S0k a4 patkany A lampak ssileimes lenyl votnek a viTtukore Horos-kbrul kanyergo folyosck es jdratck. Er maeg mind ssmmi, jol
megtermatt aligatorok 8 udvozdinek minkel, Ok j6l orzik magukat o szennyvir rothadekal kozom

A negyedik wrint a ieihiharcole alagsoraban, & pincekben Aol A srennyvizcaalomabol - mar amennyiben dlve megusriuk -, &
tainGkaicald pincersndsterabe jutunk Kumnitoli i1t largljn ar svilignak szetosztandd dpium szhilitmanyok nagy resrel. Az opium uziel
Mo NAGYON Megy. BT dru Wtkos vonaion erkenk ide s hajokrdl Bt a vasralyeh ujabb sorkba sodrddunk (Gosdunknak csak tradeks &
rakoncatian feete parouc) A reghvery mag kodl talalm a liftakn st

Az ot sxind & hivalali biokidan jatsrécik o talhdkacold mandratian, ahova a littakman keresziul feljutofiunk A mozgasl ter nam
Tl sxeiencess, mindemellen Koncalasunkel kulontale drak (ol hoigy-ninjak) I8 srereinek megakadayorn. Nem srunk ra velubl noznl az
idat, nahany pofonnal intézzuk el dkel, majd siessynk tovabo a 1018 feid. Kunitokl arisss: sjevel megersi |elenietunket, & (gyekszik
simenekuin sajar helikopteren, Mi s mogerezzuk Munitoki szandekst & tcietien landulsitel IgyoRBTUNk & letdn landold helikopler feie

A hatodik - sgyben ulolsd - sxint mds & WeiGn jitsrodi A helikoptan lagisk, de hol van Kunitold. Felagatunk, hogy megkeressuk &1
miad ha megialaiuk. meg kol weresn &7 ailens harasos legyven Az hama lapasnaini logiuk. hogy vararseroiened 1ogva k0ZoNSeges
modon nem pusrtanayuk & Ha & vilagot meg akadjuk srabadian Kunitold yndorits alaMjatel, nines mids hatra, meg kell keresnunk. &a
8l Woil lopnunk a gombot, amaly Kunitold enedglajanas forass

Tt

A THE LAST NINJA L' & progrsmozés magasiaholajit Mutatia Se Mindsn snint eltoglaije a teijes memonar A 30 moigas
EZINVDOAIES, clyan mint amilyet meg «adig nem lartunk a Spectrumon, A kepamn yBN lathatiuk meg a nalunk Iévd largyakat, Kulon azowal
ameiyenel Magunikkel visTunk, @3 mulon art. amaelys! sppon hasznmunk Energlastiritunk a kepoerny® aish részsén |athats Ha ogy klesd
lenaon fteyel is. de remeljul a program s2invonEls namas feledrtetni fogja az eisd resssel kapcsolaman siszenvedet! canalunkal




1.A SW FEJLESZTES UJ IRANYA

A utobbl iddben 8 SPECTRUM-ra készilt
felhasznalol _programok szdma kicsit meg-
csappant, talan azért, mert sok Uj technikat il
Otletet méar nem nagyon tudtak kicsiholni a
gepbdl a fejlesz2tbk. A rajzoldk, nyelvek, as-
semblerek, monitorok egész sora all rendel-
kezésre, sokszor el sem tudjuk dénteni, hogy
melyiket vegyilk eld. A hagyomanyos 48K
gépre az utobbl idében mar csak a LASER
programcsaldd, s néhdny jelentdsebl oktatd-
program késziilt el. A 128K + és +2 gépek
megjelenésavel pilianatnyl fellendildst érez-
hettink, bar csak az eddigl jelentGsebb raj-
zolok és assembler/monitor programok 128K~
5 atiratal lanak napvilégot. A +3 gép megje-
lenése dgy tinik megcéfolla a lappangdnak
hitt felhasznaldi software piacot

L:IJ irany mutatkozik a SPECTRUM felhasz-

naléi programok fejlesztése terén, a progra-
mozok a +3 adta DOS lehetdségeit kihasznalva
kdzelitik meg & ceélt. DOS alant futd segéd—
programokat terveznek, s munkidjukat Ggy
vagzik, hogy figyelembe veszik a fejlesztés a-
latt alioc MGT SAM képessegeit is. torekszenek
a maximalis kompatibilitasra, hogy ezzel mar a
SAM megjelenédsekor ne legyen probléma.
A +3 CP/M illesztesre -~ amelyen a +3 DOS-1
fejleszic LOCOMOTIVE sofware dolgozik -,
még varni kell. Elkészilt azonban tibb szin-
vonalas utility, amely minden bizonnyal meg-
nyeri majd a +3 és SAM felhasznalok tetszé-
ser

Az Omega Software jovoltabdl megjelent a
NP-ZAP. Bz egy disk monitor, ill. disk-szektor
editor, amely hatékonyan eldsegiti a +3 gépen
hasznélt lemezek adatainak olvasasst, irésat,
szerkeszieser Kozvetlenul atirhatunk adatokat,
pl. @ BASIC program fegjlécében az autostart
sorszamat, sth. A ZIP-ZAP' elésegiti a ‘beteg’
lemezek ‘meggydgyitasat’, hibas savok és
szoktorok javitasara kivaloan alkalmas. A +3 »
disk-en 40 sévot ezen belll sidvonként 9
szektort. szektoronként padig 512 byte-ot tud
lakeza!nl A "ZIP-ZAP" segitségével az Osszes
sov, szektor és bﬂe killon~kllon kezelhatd,
mindezen tdl lehetbség van a kilencen feliill
szaklorok kezelesére |s, amely elsGsorban
programvédelem esetén lehet hatasos. A 'ZIP-
ZAF egyszerGen vezérelheté a SYMBOL SHIFT
+ egy Dbillentydl megnyomasaval Lehetdseg
van a haxadecimalis/decimalis sz2édmrendszer
kozott konverziora, 8 disk-en string vagy adat
ill, adatianc keresesére. nyomtatokezelésra is.

A Discovery ceg is magjelent a piacon +3-
ra keészOit gepl kodd utility programjaval, ez a
‘The Code Machine +3' nevel visall, Kaztudotl,
hogy & Spectrumra kaszdit monitor programok
tobbsdge nem tudja lekezelni az un. nem

standard Z-80 utasitdsokat - orrdl miér wvolt
s26 a ‘S:remben a SPEEDLOCK-kal ¢. feleze-
tekben -, ezzel a programmal lehetdség van a
valodi assamhlv lista er&csalogntasam ezaltal
8 SPEEDLOCK-hoz hasonld védelmek hamar
megfajthetdk.

A |stékprogram kategoria sem felhétlen a
+3 gép esetében. A +3 hardware kiilGnbozik
elddjeitdl, a port cimzésekben is differenciak
mutatkoznak. Sok hagyomanyos Spectrum ja-
ték - pl. Arkanoid, Short Circuit, Top Gun, stb.
- mén a +3 4BK Uzemmodjaban is el fog
szalini, mert a hagyoményos felépités( (bar
kiilonb6z3) ULA dramkdrdk specialis portjat
olvassak (10495), és innen varnak megfeleld
adatbyte-ot. Ez & +3 esetében dramat fog
okozni, hiszen a 48K {(zemmdd kapcsold s
hardware-t sajnos nem képes megvaitoztatni,
Nem széndékos trilkkrdl van s20, de igy a +3
tulajdonosok rakényszeriilnek arra, hogy meg-
vegyék a program +3 verzidjar A SAM terve-
z0i ezt a hibat is szem eldnt tartjdk igy azok-
nak, akik a SAM mellett teszik le voksukal
nem kell megijedni, az adott ULA port ismét 3
helyén lesz.

A szigetorszagban mostanaban sok a pa-
nasz, hogy kevés a 128K software, foként a +3
gepre nem fejlesztenek eleg proaramot. Mint
tudjuk a 128K gep egyes verzioi csak a hang-
tipznsban nydjtanak jelentdsebb plusz szol-
galtatdst a 48K géphez képest. s nagyon sok
48K~5 programot mar eleve 48K/128K jelzéssel
iatnak el avagy a program val‘mabnn futtat-
hato & 4BK gepen és a 128K gépen Is, csak ez
utobbin 3 szélamd zenét is produkédl. A divat
az lew, hogy elsGsorban szokat & software-
eket irjak meg kimondottan 128K gépre, ame-
lyek a 48K gepen t6bb részesek pl. Army
Moves, Rastan, Out Run, stb. llyenkar az egyes
palvak kozvetlenll, egymas utan betohadnek,
85 agvnunhen rendelkezésiunkre dllnak a8 me-
moriaban. A +3 gép sem nyuajt tobber grafikal
8s zenei vonatkozdsban, itt a programok la-
mezen torténd kezelése vilik egyszerlivé, de
58fnos -~ mint mar emlitettik - igen sok 48K
program hardware okokbdl & +3 48K-s (izem-
modjaban nem futtathaté. Az lenne a cél, hogy
elsdsorban ezeknek a programoknak |elenjen
meg a +3 verzioja, am sainos ez nem mindan
sofiware esetében van igy., ezért a +3 tulaj-
donasok bizonyos mertekben mégis szege-
nyebbek maradnak az el628 tipusok felhaszna-
loihoz kepest Kosza hirek azt sugalljak, nagy
titkos sUrgés-forgas a SAM pmgramfajlesz-
tések terén Is, 1alan végre kialakul a veégieges
iranyvonal, amely agy tinik az AMSTRAD fej-
lesztés{i Spectrum gédpek esstében rosszul lent
kitGzve
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2. JATEK, POKE, TERKEP

THE CURSE_E.OF SHERWOOD

Tegyiik a kbvetkezdket, és nem ronthatjuk el:

1
2
3
4
5
6

7

START

L6j0k le az ellenséget. és vegyik fel a
bunkét.

Lojik le az ellenséget, és szerezziik meg
a golyot.

Léjink a falba.

L:Sink le az ellenséget és szerzzik meg &
16t

Oljik meg a szbrnyet és vegyik fel az
allkapcsat

Erintsik meg a lényt és vegyiik fel az
Uveger

10
1

12

Lojiik le az ellenséger és szerezzilk meg
A jegpalcat

Léjink a wvizbe, majd menjunk vissza egy
képernyot, és vegyiik fel az ijat
Szerezzuk med a pénzt

LGjik le a szdrnyel, szerezzik meg a
kulcsot, majd nyissuk ki 8 kaput, s végul
menjink a hazikéba az dveggel es a
pénzzel. Ekkor megkapjuk a mocsar tér-
képét, ezt [0l nézzik meqg, majd menjlink
at a mocsaron.

Qljock meg a szdrnyet és alljunk rad a
csiltagra.




2. JATEK, POKE, TERKEP

Teladon - Destiny
Ar univerzum amél lenyegotan alatt Gi: a gonosg
Teledon uulunda E"“t“"' terver a navél visald
bolygo mdlyer ¥o lebinntysban taldihato rejiak-
helyan. A ltlt how -Tf légparnas motorral és egy
lererpiurialiyal len lelsrarelve. Feladata hogy ax
alagutakon as Utvesz1okin keresctll haladva Tt -
talaljn o2 dnmtq:r-rpmlm& mbol, csak er je-
lentheti Teladon halalar A holdat kencentrikus ut-
vesztok sora vesz kSrdl. melyaket r:iu- alagutak
kbinek Susze. A meradek szeil, haromdimenzics
seakndekokat kikerillve, & jdldkos megkeras! a bel-
86 komplexum bejarata Elleﬂl&?tl‘- hajok 1a-
madnak ds ndhae lezeriugarakbdl formilnak keri-
Insl, melysket meg kell semmisiteni. Egy moz-
gathate irenyzek hatirorzs meg 8 lbgparnes mo-
tor lorerfegyverenak ranyat -ﬂTrf ﬂlhhﬁllﬂ‘gq!i ne-
kiltkGrva 8¢ akadalyoinsk s jmekos aronnal mog-
hal, da "?wn lagsan haladve & motor nem rob-
ban Yel Enneok h u&nzn. hogy hamar kifogy ar
oxiganunk. A labirintusban elienségey Hnw? lak-

Target Renegade - Imagine

A Rlun?-‘:Eehdulﬁi blimne?ri vir'ritnrgir_l Toly-
fatast, ime: Matt testverdnk Iuii-'kui halala, akii
akkor ‘-v-ﬂmnui maeg. amiker Mr. Bigg-nek a ban-
daverérnek gotdt foldalatti Gzelmuoet doritelle el
ngm maradhal magbossrutatianul Ar ageld igoas-
sagldlansag allal vezarelve megyink véglg Scum-
ville kopott utcain, a bilndk &5 sotel dzelmak me-
legagyan, hopgy végil leszamoliunk magaval s
megr mb‘alt ?-n wrtarrel. A feladst egyedil vagy
egy bsardy the1d vegbe 5 sninten keresziil, A

akcic gy vesrélyes sok emelates auldparkololel
kopotl, ejszakni ulcakon, sqy latsrdlpg Artalmatian
vatosi parkan &5 egy tulesulol bevasariosetanyon
keresatyl tolyik, hogy veodl egy baérban, Mr ﬂl.ﬂﬂ'
nak a fohadinzaliasan hagion 1e1dtokars, Scumvile
lakgi nem kilBnoskeppen jdakarmiiak motorosok,
borhajiak. fanatikusak, ar eojszaka hiblg wi, akik
gyskran fagyveresok ¢s megprobaljak meghiusitani
Br ulcskon valo tovhbbhatadasunkat. Mivel sport

embierék vagyunk, nagyvokal tudunk ugrani, rugni
63 Utni. Akival elbantunk, falveheljik éppen leass
fegyyerdl. Ha egy sszinten valamennyr ellenfelel
lug Gzilink kinyifik gy 8j16 &8 @tmohstink o ké-
volkard kilzddtérie r.Bigg testoreil is legyGrve
pontot tehetink a jdték vegére

nak ezekel karUljUk ol Az (konok segitik & Lar yak

huu-gvulti-it. 2 kulczokkal az alagutakba ‘;u?

0. Atlagos h:unmhd, sok uj otlata
Ivaraties |diak

hn-
tunl nam

tartalmaso, viszoni

s Dan Dave I1. (Virgin)

Balie / le / e / bolra 7 baelra / baira / balea / fel / jobbwa / fal / tel / balra / balra 7 J& / balra / le / 16dd ki &
computar—t / jobbra / jobbra / le / te / 16dd ki & wuperireen-t / Tal 7 iobbra / jobbira / jobbra / jobbra / le / Wdd ki &
Luperireen-t / lo / I6dd ki & superireen-ekel / e / jobibra / vedd fel ar extra energidl / balra / 1o / vird meg, smig a
zuzcgep kdiszer sdr / eroscked] 8 rdzdgdpbe / baira / 1Bdd ki & suparireen—t / Jo / balra / le / 18dd ki o superiresn-t /
le. / balts / baira / balra / lal / jobbrs / Fel / Tel / balrs / balrs 7 le ¢ iobbra / 18dd ki @ robband-ajidkat / menj be /
vard meg. amig becsukddnak / elsd srint teljesitve

MASODIK SZINT:

Jabbra / jobbrs / e / baira / 1o 7 ta / balra 7 16dd ki a compuler—t s & supertreen-1 / lo / vesrite ol agy dletet / vedd
fel 8z extra tUzaldt /1o / lo / o / le / 18dd ki & superireen-1 / balra / balra / balre / I6dd ki & superireen—eket / jabibry
/ jobbra / jobbra / fal / 1el / jobbre / le / lo 7 16dd & o Superireen=i / e / balre / 16dd ki 8 supertreen-aker / jobbra /
fel / fal / jobbra / le / lo / jobbes / srergrd mog ar ajto mégll & radidt / fol / 16dd ki & supertraen=t / la / balra /
batra / tel / fel / fal 7 tel / jobbra / e / jobibre / lg / jobbra / korllj @ robband-ajiak mége / masodik azint teljesiive

HARMADIK SZINT:

Jobbra / fel / fel / Fel /7 jobbra / jobbira / la / 18dd & & computar-t f tel / balra / balra / tel / balra / 18ltad fal sz
enargial / jobbra / fel / jobbra / man] neki sr Alchron robband-pjtéknak / jobbra / fal / fal / balre / 16dd ki @
supertidan-t / jobbra / le / le / balre / meni neki sz @lcazon robband-gjtoknak / balra / le / balra / 18lsd fol ar
enargiat / jobbra / le / le / balra / 18dd & 2 suporirean-t /

la / balra / fol / balra / le / baira / l3dd ki & superiresn- . X
okat /7 tel 7 baira / balrs / 16dd ki & superirean-i / jobbra 7 . Yeti _E""‘t’"" iy dik '&a
fal / menj a képért az sjtd mégé / la / jobbra 7 jobbra / le :"nh'::::“m' '. *‘“‘I‘E‘i-‘i": ugm?m‘{l; n:;. ;‘ﬁ o ek
/1e £ lal / jobbra / fel / jobtira / jobbra / jobbra / kerdlj a lett. Nem kell jelen essstben arzal foglalkosnun
robband -ajték mbgé / harmadik szint taljesitve hogy & Yeti wajon létenk-e vagy sem; az ndul
kaparnydn végi qu‘hqﬁl. rﬂ%'r r,niunr'hn 8 ja-
Mfun a !-itu&n i A jatek lenyege :qni:nl
NEGYEDIK SZINT: meg kel A Yot retteniGen félénk [
p keresds legnagyobb resre felderitetlen teclleten
Jobbra / jobbra / jobbra / jobbra / fel / jobbra / vedd tel talyik zrin A kutatast ellenséges keleti barlangok
ar oxtra enargidt / balra / tel / lel /7 jobbea / jolbira / fel / kirepén koedjlk mid-d' havas ﬂrﬂ_rlhi "il‘“dﬂm.c':
tobbra / Ju £ isbhes / tal J tal.f tel / buien / 18dd W acorn- | N2 Sl Dugho_lawririamlen a6cs
puter-{ s @ supertreen-t / jobbra / le / la / le / balra / akadalyoriak az |lgtru wlast Akar ikiikhel valo
lodd ki a supertroan—t / fel / fel / I6dd ki @ supertraen-1 / drinthercs azonnali halalt okor A ilvlhlukiui-
je.? aitu  baks £100d Uf'a siiorwasn-y s jobors /'le / fa | | Sathar s itinkon & Woep Lne Eatipht_ peekivel ds
/ balra £ balra / le / balra /7 16dd & 8 superresn—t / jobbra ughhi muni ;l o8 fodureke ihatok B “-"mpz.
Shad e s e Sle S 18dd Wi e aupartreen=t / e 7 lo / belra / :En :u r‘.ﬁ”pgﬂimg u‘ HI- "*'eh i;nd!.gh ‘r.u ;"1-:1,-
- rx P [L artnga ] D L
lodd M & supertieen=t / jobbra / tel 7 el / Tel / fol / balra hu::n;:l.l, Tanes thoAatal Tl pdenyek nydjle-
/ balra / le / balra / seeresd meg a superireen bargjar / nak sogitsegel. A jatek 4 u:'.m:n jarsrddik, & elobb
jobbra / jobbra / le / I6dd ki & superirean-eket / lel / el / utobhb n!irji?i: f I"“n'nm:lozn::IIn:wﬁtb.mru:#rr:l_'i
ali
iobbra / el / Tel / ful / jobbra / jobbra 7 lel / tel 7 mt}h" {:L‘;?{;.::ﬂ'“ mugrrr:‘e.fugzdhu_lmll munlcior. gylithe-
/I ¢ jobbra £ 1u) / johbra / jobbra / jobbra / jobbics / job- fink A Yeti-t'm 8 ssinten érjik el

bira / jobbra / fal / jobbre / jobbra / széll] ba 8 mentd-ke-
hinba / vard meg smig az 48 lasedmaol nulldig / nagyedik
figint @8 o |Ardk teljositve




2.1 DIZZY

A 1987 es Dizzyvel, a Code Mas-

ters cég bebizonyitotta, hogy meltd
a kod maesterei cim viselésére. A ja-
téknak egyszerden nincsenek kivitel
hibai. Nagyszerll hangefektusok di-
szitik a programot. & grafika toké-
letes, a szinek egyszeriien elblvd-
Idek. Mindez, egy félig Wally tipusd
jatéktol nem megszokott, liyen kivi-
teiezas mellett el sem tudjuk hinni,
hogy megkozelitéleg otven, jol kidal-
gozott palyat tartalmaz a program.

HOsunk, egy mutdns tolas,
amelynek lakosa elfalajtett kibijni
maészvazabdl, igy kezet, s ld&-bat ndvesztett, &s alindult vildgot 1atni. Vandoriasa kozben jutott el
az Uveghegyek orszagaba. Az orszag kozpontja Katmandu varos, amit a gonosz varazsld, Zaks
sz4lt meg. Mivel hosiinknek nincs jobb dolgs. elhatarozza, hogy segit a bajban. Mint késobb
kiderdl, segitségadasban, csak Onma-gara szorul, hiszen a wvaros lakol mind egy szalig
elmenskiitek.
Csak a gyilkos denevérek az Oriilt madarak és a mérges pokok nem mentek el, Ok Zaks hivel
lettek igy. ha barmelyikilk megtdmad, oda egy életiink. A barangolds megkezdése eldtt tekintsik
at a térkepet. Ezutan pedig tekintsiik at az lranyitast:

J KEMPSTON K KEYBOARD
KEYS: Z BALRA
X JOBBRA
SPACE UGRAS ENTER FELVETEL LETETEL HASZNALAT

Célunk elérésahez igen hosszi utat kell bejarmunk. Ittt kall megjegyeznink, hogy a térképen a,
palyak kdnnyebb megkdlonhonetuse céljabol, a mlyetet egy betli, és egy szam-koordinataval
adtuk meg. igy, a térképen is konfifebben tajékozddhatunk. A Start pal\ran {i. 4). egy nagy istot
ldthatunk. Ebben fott éraetté hdsink, Dizzy. Ennek az ustnek, még késdbb igen fontos szerepe lesz,
ezért helyezzik készenlétbe. Ha elmegyiink jobbra, gy éppen erre alkalmas targyat. szaz egy
fiklyat taldlhatunk. Uj gydjtdszerszamunkkal menjiink vissza az dsthéz és gydjtsunk ala. A talaj
1olizzik. az Qist fOozéskaész allapotban ven, mar csak a belgvalokat kell Bsszegylijteniink
Induljunk példaul a Cigany faluba, (h4) ahol a sok lom k&zott, valdszinlileg talalunk valamit
Tippiink helyesnek bizonyult. A hazak kozdtt egy dreg, rozsdas, de még mikbdd firora lelhetiink
Ez nagyban megkonnyiti helyzetiinket a bénya bejaratdnal (f.4). i1t ugyanis egy kdtorlaszban
megakadt csille akadalyozza utunkat A megoldas a keziinkben van. Ugorjunk a csille tetejere és
furjunk.... A kiskocsi tovabb-billen, szabad az (t a banyaba.

Az akna mélyére felvonok se-
gitségével juthatunk Most egy me-
rész tervet kell vagrehajtanunk A
gyémantbanyabal (g.3) kellena ki-
hozni egy villogd valamit. amibol el-
s0 latdsra sok hasznosat nem is |-
het kinéznl... Belépéskor régtén egy
groszakos denevér dud fogad. Siet-
niink kell, hogy még elhaldlozas elont
fol tudjuk wvenni a villogd walamit
Mint késobb kideriil, a valami nem
mas mint a Ghostbustarsektal kol-
csonzott szellemfogd késziilék Ez
igen hasznos lehet, féleg ha gyanit-
juk, hogy hamarosan lidércekkel, koboidokkal és mas ardekességekkel akadunk ossze. A ghost
hunters lézerrel induljunk a beomlott ércfejtébe (1,2). A mély tarnaban gyanitott ellenfeliink, egy
gonosz kisértet szalldos, Az akna mélyén megkisértett aldozatal hevernek (mar ami: megmaradt
beldlik). Mi azonban megfelelidan felfegyfarkezve, batran essink le. A kisértet. hala lézeriinknek,
pillanatok alatt kdddé vallk. A szabaddd vaht Ismeretlen régidkbdl két targyst kell felszinre
hoznunk. az arannyal teli erszényt és az olajoskannat Az elsd a (g,1)-es, a masodik pedig az (i.2)-
as palyén talalhatd. Felszinre horddsuk természetasen csak egyesével torténhet.
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Az aranyerszény eléréséhez eldszir at kell ugranunk a lebegdpontokon. Ha ez sikeriilt, vigyik
fel a banyabejarathoz, ahol késdbb konnyen hozzaférhetiink. Az olajoskanna felvétele mar egy kis
gondba (tkSzik. ugyanis a (h.2)-es palyan sehogysem tudunk atugrani. a vizesgodor felett.
Triikkos dolog kivetkezik

ElGszor is ugorjunk a bal oldali hidpiliérre, Ggy, hogy pont a felertiink huzodd pallé nyilAsa
ald kerUljlink. Errdl @ pontrél ugorjunk egyet felfele. Ekkor Dizzy dgymond zérfa az aramkort. s
ahogy hozzaér a két deszkahoz, egy hid csusszan a godoér 16lé biztositva az atkelést az Oszni
nem tudok szamara. Most mér almehetUnk jobbra, a titkos barlangba. Itt vegyiik fel az
olajoskannat. és ezt is vigyiik ki a banyabejarathoz.

Még egy targyra szikségilink van, amely ugyancsak a banyaban taldlhatd. Ez nem mas, mint a
nagy kapukulcs (1.3). Ugyesen vegyik fel, mivel az ide telepitett pok igen ideges termkészetll (ez
egyebként az osszes pok esetében fenall).

Ha megvan a kulcs. mar csak arra a kérdésre kell vdlaszt keresniink, hogy vajon mit nyit. Dizzy
régota tud a kis hazikordl, az (e,7)-es pélyan. Valdszinlleg ennek a zarja lesz a dolog nyitja.
Odaig azonban elég hosszd utat kell megtennunk, raadasul 16bb akadaly is gbrdiil elénk Az
akadalyok legszivoldbbika, a (k4)-es palyan taldlhatd csapda A csapda tulajidonképpen nem mas,
mint egy lombbal, és egyéb novényzettel lefedett mély verem. Veszélyességére, az aljan nyugvo
Osszeaszalddott hulla, és a danger feliratd tabla is utal Ez a csapda Ugy van megszerkesztve,
hogy még egy pehselysulyd tojaslegény alatt is képes beszakadni.

Természetesen innen is van kiit. Csupan ugy kell haladni, mint a mocsarban; dvatosan és
megfontoltan. A megoldast a mellékelt kép is mutatjs. Ahol Dizzy éppen all, odaig
elgyalogolhatunk, s innét kell elbre ugranunk Visszafelgé |Gvet Is hasonld & helyzet. A sikeres
atkelés utan, mar csak kisebb nehézségek allhatjak utunkat

A hazikdhoz érve meglepve lat-

hatjuk, hogy egy kamaszosodd ba-
ranyfelhd, pont annak teteje folott
prabalgatia “"szarnyait”. Valdszindleg,
elég rég Ota eshet ott, mivel a haz
kozvetlen szomszédsagaban levd fa,
teljesen kikészilt (ezt Osszeaszalo-
dott allapota is mutatja). Sokat azon-
ban ne zavartassuk magunkat, indul-
junk 8 hazhoz, csak arra kell (gyel-
niink, nehogy fejinkre essen egy
esdcsepp, mert ennek gyors zapulas
és elhalalozas lesz & jutalma. Alljunk
8z esObiztos eresz ala, és nyissuk ki
8z ajtor. Sejtesiink beigazolddott, az ajtd nyitva, szabad az Gt 8 fellegvar felaé. Uticélunk a (h.7)-es
palya. a var bajarata. Ahogy atléptiink a kbvetkezd palyara, rogton tapasztaini fogjuk, hogy ez mar
Zaks sotet hatalommal fertdzott birodalma. Tobbek kGzBtt az elénk taruld kép is ezt mutatjs
Keresztek, sirkOvek, elatkozott papok és kévé valt lovagok szegelyezik utunkat. A varbejaratot
alérve, vegyilk fal az elsd Ustbevaldt Ez nem mas, mint egy vampir altal megcsonkitott madartoll
Ezutan szusszanjunk egyet, és szep nyugisan induljunk vissza a start palyara.
Visszatérve dobjuk az Ustbe a tollat, amely igy része lesz, egyeldre csak desztillalt vizhdl allo
varazsfGzetlinknek. Ezutdn mar dres kézzel menjink a banyabejarathoz. ahol az idekészitett
olajoskanniat kell magunkhoz venni. Ezzel sajnos ismét vissza kell kajtatnunk Katmandu kelati
hatarahoz, azaz a fellegviar kapujdhoz. A varat természetesen vizesarok vaszi kor(l, a ki-be jarast
pedig csapohid biztositja. Persze nem is kell mondani, hogy a hid felhdzon dllapotban van.
Olajoskannankkal bargyt  kisérletet  tehetink a  berozsdasodott hideresztd  csiga
megjavitaséra._ Hihetetlen, de a hid néhany olajcsepp hatasara maris leereszkedik Mindez
azonban tdl gyands. Valahogy til siman mennek a dolgok. Ejtsiik pofdéra tehat a vardzslor és
hagyjuk a fenébe a varat (egyeldre).

Folytassuk inkidbb az Gst meg-toitéset. A kbvetkezd belevald megszerzesehaz, az arannyal teli
erszényre lesz szikségink Menjink is el érte a banyabejarathoz, majd vegylk celba sz éreg
herbariat (d.7). Vilagrol elzarva. itt éli hatralevd napjait 8 vén haricsold. Remateéletét mi sem
bizonyitja jobban, minthogy tanyajat egy fa tetejére épitette, ahovad szarnynélkili lények nem
tudnak feljutni. Természetesen neki is van dolga a foldon, igy a fol-le valé kozlekedest wvalahogy
meg kellett oldania.
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A megoldas kulcsa a palya jobb szélén levo vodorben rejlik. A vén haracsold ebbe szerelte bele
antigravitacidos szerkezetét. Persze ez csak 8 megfeleld pénzdsszeg fejében hajlandd mikodéshe
lépni. Ha odamegylink a vodorhdz és beledobjuk az erszényt ezt rogton tapasztaini is fogjuk.
Alljunk ra erre az alkalmi paternosz-
terra és vitessik fel magunkat az égi
hazikoba. Ezutdn alljunk be a képnek
megfeleld helyzetbe, majd ugorjunk
egyet felfelé. Egy pillanatra csak a
fekete eget latjuk, visszaesve azon-
ban egy csillogo valami is alahull az
egbol. Ennek felvétele kissé nehéz-
kes, mert a haznak pont a bal olda-
lara esett. Ha pedig innat lelépiink,
akkor nem a bal oldali ereszre, ha-
nem a foldre, vagy az oft maszkald
pokra z2uhanunk. Ha azonban esés
kozben nyomjuk a lBvés gombot,
hozzank kerill a targy, a felhdbdl szOtt eziist zsineg. E2t vardzsfdzetink masodik elemeként
dobhatjuk az dstbe.

Vardzsfozetlnk egyelGre Igen [dakaratd, Ugymond nincsenek mérges kicsapddasai. Ezen
konnyen segithetiink, ha megszerezzik a fellegvar konyhajaban (j,7) drzitt manddlédmérget Ha ez
is bekeriilt az {stbe, kevarjink vissza a fellegvarba, méghozzd az (i.8)-as palyara. Ismét
tapasztalnunk kell a varazsléd kegyetiensegét. A var volt Grnbjét kove valtoztatta, szivétr elrabolta,
s a var e pontjara rejtetie. Ne habozzunk sokaig. vegyilk fel 8 meghasadt szivet. és adjuk vissza
tulajdonosanak. Az urnd a, (g.7)-es palyan dermed. s habar teste soha, de a sziv hatasara lelke
aletre kel Ahogy odaadtuk neki a szivet rigton megajandékoz valamivel. amit meég a varazsléd
sem tudott kihuzni beldle. A var kincstarat nyitja ki, amely a fold alatt van, és ahol az 630k kriptai
es 0sszes kincsel hevernek Hasznaljuk ki az alkalmat és ereszkedjink le egészen a kripta sljara
{9.5). Egy kis rejtett 2ugban magpillanthatjiuk a birodalom legnagyohb gyémaéantjat, amit
természetesen fel kell venniink. A gyémdntra a (d,4)-es palyan lesz szilkségink Ehhez ismét nagy
utat kell bejarnunk. El kell jutnunk egészen az lveghegyek orszagaig. Az iiveghegyek orszaga felé
haladva Zaks akadalyt gordit elénk; savas esot zudit az (e.d)-es palyara, hogy ne tudjuk belépni az
(iveghegyek orszagaba (hogy miért, az majd késdbb kiderdl). Szerencsére a programozok ismét a
segitségilinkre sietnek . Az elatkozott ércfejtébe (1.2). egy plasztikus nylon kabdtotr kildtek a
jovBbol, Menjiink le érte, és most mar biztonsagban atkathetink a duhds esdfelhd alatt. S6t, ha
aladllunk minden egyes cseppnek, hatastalanithatjuk a felthd esdzési képessegeit. Most mar
eljuthatunk az dveghegyek orszagaba Odaérve lathatjuk, hogy a cseppkébarlangba vezetd
lejaratot, a barlangaszati tdrsasag omlasveszélyre hivatkozva lezdrta, De ki tudja milyen
ardekességeket rejt a barlang mélye Ne sokat teketdridzzunk, vegyuk el6 az dles gyémantot és
ezzel vagjuk el a lejarast akaddalyozo kabelt. Azonban még ne menjiink le, hanem menjiink balra
a (c.5)-0s palyara. Itt megint a programozok furgfangjabol kifolydlag, nem éppen ebbe a korba
illé targyat, egy palack siritert szérazjeget taldlhatunk. Ezzel hatoljunk be most mar magaba a
barlangba. Utunkat rogton elallja egy barfangi bivépatak Egy deszka ugyan mélyen a kozepébe
log, de meégsem eléggé ahhoz, hogy &t tudndnk ugrani a kis csermelyt. Itt segit a szarazjég.
Menjunk ki a deszka szélére, ugorfjunk egyet, s a levegdben dobjuk le a szarazjeget (Ugy hogy
lehatdleg a vizbe essen).

A hirtelen nyomas és hamérsak-
letkOl6nbség kovetkeztében, a s2d-
razjég rogton atadja energiajat a viz-
nek, azaz a patak megszilardul. A jé-
gen besétalhatunk a barlang méiyebb
régioiba. A séta nem is lesz olyan
kellemes, mivel az allitolagos omlas=-
veszély valéban fennall. Valahogy
ugyeskedjink &l az (a3)-mas palydig
Magasztalhatjuk béatorsagunkat, sét
taldn vakmaerdsegiinket, mert meg-
taldltuk Katmandu dsiddk oOta kere-
salt kincsét, a vardzstalizmént Ve-
gylk magunkhoz e nyakékot, 85 meg
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se alljunk, mig az (,8)-as palyara nem érdnk {ahol Zaks a meghasadt szivet Orizte). It aztan
tegyik le a nyakéket Ezutan. biztonsagban érezve legléltettebb kincsiinket - hiszen & medait
Zaks mindenitt keresni fogja, csupan sajt palotajaban nem - induljunk vissza egészen az égig
ard fakolonidig (c.7). E fakat a Birodalom kertészel kiildnleges mitragyakkal és gondos apolassal
oriasi méretlivé ndvesztették A folyamat til 61 sikerdlt, mert a novények a fellegvar folé nottek,
s maig is ndnének. ha Zaks nem hozott volna rajuk haldlt hozd savas esot.

A fa toveben lathatjuk a tavoli fellegvarat, de a fa tetejét mar nem. Induljunk tehat és
masszuk mag. A fa tetejére érve, madarfészkeker Orillt madarakat, s eqgy nem eppen ide ill6 kerti
asot talalhatunk. Mar csak a rend kedvéért is vegyik fel, majd masszunk. (lletve essiink le a fardl
A jateknak ismét egy szivacs részével Allunk szemben. Logikusan maeriil fel a kérdés. vajon hol
kell asni? A vilaszt minden magyardzat nélkil adjuk meg, mivel magunk sem tudjuk, hogy maéar
pont azon & helyen, az drias fatdl balra (m.4), a pok alatt Ne Is firntassuk tovabb & dolgot, lassunk
neki az adsasnak. Egy pillanat alatt mély nyilas keletkezik, amely a fa aybkarai ala vezet
Leareszkedve egy kisebb gombate-
lepre Jutunk Mindenekeldtt biztosi-
tanunk kell a késdbbi kijarast, mivel
barhogy is pattogunk, ez nem fog si-
keriilni. Ebben segit a gombasz Asd.
Megszerzésehez eloszor ki kell men-
niink balra, és5 innen, a gombakon
pattogva visszajuthatunk a maélye-
déshez, és felvehetjik az dsér Rog-
ton a kijarat, (vagy lejarat) alatti
gombat kell néhany centivel arrébb
iltetniink. Ez a hasznald gomb hatad-
séra meg Is torténik Nem tartuk még
fel a gombatelep keleti raszét, s mi
vel a barlangban tapasztalhattuk. hogy a fontos targyak mindig mélyen rajlenek, Induljunk al
jobbra. A gombatelep lagvégen (d.7) egy csipdfogdt talalhatunk Ne hagyjuk it pendszedni, mivel
mar amigy is eldég rozsdas allapotban van A csipdfogdval mondjunk bucsit a gombatelapnek, és
menjink el a banyabejdrathoz, Mint mar annyiszor, most is le kell ereszkednink a (4.3)-as
palyara. Az "omlés barlang® kelet kijératdban vagyunk. ami most éppen bejaratul szolgal. A
tovabbbvezetd utat azonban mar, megint egy karsztpatak zarja el. A patak jobb oldalan viszom
egy tutaj rostokol. Ekkor mindenre fény deriil. A talizman valahai elrejtdje, & barlang felsd
bejaratan keresztil jott be, a barlangbejiratot elzarta, majd elrejtette s talizmént Ezutdn a béanya
felé indult, most mar kifelé. A patakon (ahol most vagyunk) egy sodrodd tutaj segitségével
sikerilt dtkeinie. Ezutdn a tutajt egy lanccal kikbtotte, lelakatolta és angolosan thvozott Arra
azonban nem gondolt, hogy valaki pont egy csipifogéval megy le a banyaba (mint hésiink). A
fogd még elég erds ahhoz, hogy elcsipie a tutajt fogvatartd lancot. Ekkor a tutaj rogton sodrddni
kezd, méghozza elég meghatarozation mddon. Kivarva a megfeleld pillanatot, evickdljliink 41 a
tdloidaira. Két palyaval arrébb hozzéjuthatunk sz utébbi idében eléggé elhanyagolt ust utolso
adalékahoz. Ez nem maés, mint a blvis mandhajtines.

Ezzel induljunk vissza, egészen az Gstig. s itt dobjuk be a hajat a mar magszokott modon
Fozetlink  tulajdonképpen készmost, méar csak arrdl  kell meggyozddniink, hogy
szakacstudomanyunk mennyire lesz eredményes. Ezt az oldatot ugyanis Zaks-nak kell odaadni, aki
majd.....Pillanat, elObb valami széllitbeszkizrdl kell gondoskosni. Itt van példaul, & csapda tetejére
helyezett lombik Menjink el érte (k4) majd tegylik bele az dstbe. A palack egy pillanat alatt
megtelik. Ezek utan mar csak két dolgunk van hétra. A talizmannal hatastalanitani a vardzsié
magikus erejét, és vegill odaadn| a lombikot a vardzsionak.

Kiegészités: Nem szdltunk néhdmy alengedhetd targyrol, amelyek nem élethevagonk a |aték
teljesitéséhez. lliyenek a (c3)-as péalyan talilhaté péréhagyma, az (f.4)-es palvan taldlhatd
madareledel, s végil a (h7)-es palydn levd pdkindszer. A péréhagyma, a densvérsk
megsemmisitésére szolgdl Ha fel akarjuk venni, fel kell fesziteniink a (b.5)-6s palyan talalhatd
gorbe bottal az (ed)-es palyan taldihatd foldalatti csapdajtét A madaretedel tormészetesen
mérgezett, igy a fehér madarakat pusztithatjuk ki vele, mig a pokintd természetesen a pikok
irtasasra szolgal.

Itt van még a (9,2)-es palyan taldlhatd banyAszsisak amely a hulld cseppkbvektdl véd mag.

Mi eddig jutottunk el, néhany dolog - pl. 8 magnes hasznalata - tisztézatlan maradt, Ezzel - és
egyéb, még fel nem deritett részekkel - kapcsolatos informacidkat szivesen latunk
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Blznnﬂm sokak alitak (vagy Gltek) megigézve, amikor eldszor betbbiék az 1987-as {THE ED-
GE comp.) éltal kiadott, PSI CHESS nevil programot. Egy |6l kidolgozott, 3D-s sakktabla tarul o
jatékos szeme alé. Altalaban ennyi, amit az atlag Spectrumos el tud érni a jaték-ban, és meg-
nyomja a mikrokapcsolot (ha van), abbol a célbdl, hogy a program kezelhetetien. Itt kell azonban
leszdgeanink, hogy a PSI CHESS, egy professziondlis sakkszimuldtor, ezért irtak a programozok,
egy nehezen kezelhetd billentydzet-kiosztast. A program Gsszes lunkcidja ugyanis nam fér volna
el a Spactrum 40 billenty(jén. Ennyit bevezetdnek, most pedig nézzilk konkrétan az iranyitast.

A sakktabla alatt, két lenulldzott sakkérit és egy ‘CHANGE' (vdltoztatés) feliratot lathatunk. En-
nek bal oldalan egy nyil, amely azt mutatja. hogy a sakktabla milyen helyzetben van (ld. késobb).
a8 CHANGE felirat jobb felén egy bekeretezett 'Pbetll 4ll. Ez a PAUSE - azaz sziinetelés - ravidi-
tése. Most tehat szdneteld Gzemmadban vagyunk. Emellett SELECT és GAME opciok is vannak (id
késdbb). A jaték kilonbozo funkcidl egy betd, és egy szam billenty( egyilttes lenyomasakor lép~
nek mikodesbe. Egyes funkcidkat, csak akkor tudunk hasznaini, ha a CHANGE felirat nincs a kép-
ernydn. A CHANGE tériése, az I’ billentyvel lehatséges.

MOST NEZZUK KONKRETAN, MIT IS TUD A PSI CHESS. . .

Haromdim I 0s'4 T ,
Haromdimeg -qakk - X6zépkori, faragoit sakigh
A sakktabiggsdr, | idrdndimezidban, 90 151 i
A sakktabighs { : el. -

rie AEEaly M HyBe, - ajatszo-
dott 6sszes lépds. filmszerlen, visszafelé fog lejatszédni addig, amig nyomva tartjuk a
billenty(t. Igy a 10, 20 lépés utdn kiderdld taktikai hibainkat jatszhatjiuk vissze, és a
rossz lépéssorozatot kezdd, lépéstdl indulhatunk djra. igy tulajdonképpen az elsd
lépésig visszajdtszhatjuk az eseményeker Csupadn egy hibaja van a dolognak, hogy
csak hatvan lepés megjegyzésére van memdrie. Pontosabban 120-ra, ugyanis egy
memadariarekaszt agy fehér és egy fekete lépés tesz ki
X: Ha a ‘7 billentylivel csak vissza akarunk pillantani az el6z4 lépésekre, de a jdtszmar
ugyanonnan akarjuk folytatni, ahonnan visszaléptettik az allast, akkor az "X “billenty(
hasznalatdval lépegethetiink eldre. . Tulajdonképpen ugyanaz a hatdsa, mint a8 “Z"nek.
csak a lejatszds elbre torténik
3. PAUSE OPTION, 'CHANGE' felirat nalkiil:



22 psicuess  BRR

Ebben az opcioban léphetiink be a pélyatervezd részbe. Egy lehetsdges &llast, ugy épithetidnk fel,
hogy szotagokkal kell megadnunk sorrendben a kovetkezdket: figura szine, tipusa, betlis
koordinataja, szamos koordinatéja.

A figurakat a kovetkezd sz0kbzok segitségével adhatjuk meg:

fehér gyalog
fehér bastya
fehér kirdlynd
teheér kiraly
fehér csiko
fahér futd

fekete kiralynd
fekete bastya
fekete gyalog
fekate kiraly
feketa futo

W ALELII FEEEE

Bﬁ-_‘l_d'f_'_—'il:ll-z {llyanki
B+2: Balance (A §e
B+3: Baginnar (Ke;
T+1: A Whita, va) 4
~-._ Program 1

W+0. A feheér jatékos maésodperc szamlaldjanak elsd szamjegyét novali.
W+8: A fehér jatékos masodpercszamidlojdnak masodik szdmjegyét noveli,

We8: A feher jatékos percszamidléjanak elsd szamjegyét novell,

W+7: A fehar jatékos percszamlaldjanak misodik szamjegyét ndveli,

W+B: A fehér jatékos draszamlalojat ndveli

W45 A fehér jatékos masodpercszamlaldjanak elsd szamjegyét csbkkentl.

W+4: A feher jatekos masodpercszamidlojanak masodik szamjegyét csdkkenti.
W+3: A fehér jdtékos percszamlaldjanak elsd szamjegyét csokkenti,

W+2: A fehér jatékos percszamidlojdnak masodik szamjegyét csdkkenti.

W+1: A fehér jarékos draszamialdjar csdkkenti

R+0. 1, 2,3, 4,5, 6, 7. 8 9Az el626 tunkcidkat végzi, csak a fekete jdtékos Grajan.
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A kovetkezé néhany utasitdssal a gép memdrldjdban levd lépeseket tekinthetjik 4t Mint mar
emlitettilk 80 lépéspéart a gép automatikusan megjegyez és a fémeniben ezeket, agy noteszba fel
is jegyzl. A koordindtdk mellé ‘Q° kerll, ha & kirdlyndt dtik. és ‘“+jel. hegy ha a kirdlynd U1 A
noteszban ezenkivil a kdvetkezd funkcidk jelennek meg :

Q+1: Az elsd lépdspdrtol, a 15. lépésparig, attekinthetjlk a noteszt.
Q+2: Ugyanaz. mint a Q+1, csak a I15. <30. |épésig.

Q+3: 30-45.

O+4. 45-60.

Mindezek attekintésa utdn, elkezdhetjik a jatekot. Nyomjuk meg az 'I° billentyit, hogy a Chan-
ge felirat a képernydn legyen, majd M+1-gyel indithatjuk a jatékot, azaz beléphetiink a Game op-
cidba. Egy lepés elvégzéséhez meg kell adnunk a mér megszokott médon, a lépni kivind babu
helyét, majd azt, hogy hova akarunk tépni vele. A jaték talan egyetlen hibdja, hogy nem rajzolja a
sakktabla széleire a betd illetve szédmsort. Nehogy barki is altévessze, a sakktabla vizszintes szé-
lén a betiik, fliggdieges oldalan pedig a szamok talalhatok. Ha helytelen, vagyis a sakk szabélya-
inak ellentmondo helyre lépink, akkor az illmov (invalid move), vagyis érvénytelen lépés felirat
lelenik meg.

Ennyit tehat errdl az igazan fenomenslis sakkprogramrol. Sakkgeppel rendelkezd Spectrum
tulajdonosoknak ajanljuk, hogy prébaljanak ki egy menetet sakkgépiik és a Psi chass kdzott Vajon

ki fog nyerni?
WT7TUIRION B.zéna
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2.3 ANTIRIAD

A ANTIRIAD a Palace-tdl mar joI ismert Cauldron tipusi jatékok legutobbi tagja. Csupan
annyiban tér el elddeitdl hogy a |atékiér csupan szdz(') palydra korlatozodott. lgy tobb hely
maradt az amugy is |0 grafiks tokélatesitéséra. Emellett a programot kivald animacid is jellemazi
Mindenek eldrt, nézzik az iranyitast,

1. KEMPSTON
2. INTERFACE

..... A jatek e rjuk be (siman a
Basic loaderba), >

A 21 i : Al

. 5 RN | es egv'deh

szektor. A szé T ! matlansagban eltek

agymas maellett bkt ki, ;| x E e s uza iétre a masik

megsemmisitésére. Létezett azonbanee i aMlogs J""-""M daja kifejlesztett

agy hataimas pancéit Ez tulajdonkép g _:pl;»} = QR g nely antigravitacios manipulatorokkal
mozgott, iézorfegyverekkel 1511, s Sl OWERRCCDREN Tapmeotakkel volt elldtva (tobbek kbzott
onmegsemmisitovel is), F. N !

Ok még megtudtak volna akadal i
jott a hirtelen pusztulas Hosszu
megismételva 6nmagukat. az eléz a S
ahogy a régmiit korokban Az egész @S
érkezett idegen nép - Barth népének betbls
alit, akik elsdsorban a Fald banyainak kincgs

Az idegen zsarnokok hamar hatalo kmonuuhat egy szunnyadd vulkén tovébe
helyezték el. Ekkor, valahonnan eldkeri si pe amely a megsemmisithetaetien pancal
legendhjat Srizte. A valahai semleges csoport tagjainak szemében remény csillant. A pancél
segitségével talan sikerl megdonteni a betolakodok hatalmat. A titkos szarvazkedok kozil egy
fiatalembar - ANTIRIAD - wéllalkozik arra, hogy behatol a gonoszok kozpontjaba, felkutatja a
pancélt és annak alkatrészeit, s végill megsemmisiti a vétkes erddot

Elsé feladatunk tehat(és it kapcsoiodunk be a jatékba), megkeresni a pancéit Szerencsére
Antiriad (és 8z olvasé Is) rendelkezik egy térképpel. amely a Spectrum Vilag 132. évfolyam 1583
részénak belsd oldalain taldlhatd. igy tehat a terkép alapjdn menjiink a pancélhoz. Ha odaértink,
#lljunk ‘terpeszbe’, majd nyomjuk meg a le gombot. Ekkor hozzajutunk egy minikomputerhez,
amaly a kbvetkezdket jelzi

de mar tdl késon kaptak észbe. .
djjasziletert. Az emberek azonban
tek. Magsem 16rtént minden gy,
Bl anis Gsszefogasra késztette egy (rbol
M népe erds és szivds embermutansokbol
pgszarazni (arany, platina, uran).

Indidror
Jeln, hogy a bomba
aktivizalva van-o

Froe" A g = = . z ':‘ " : S
A ﬂanil ' S B 3 o TR .2 A y
SO, " o oces ot B
o G . sagmar
e« Chs A minikomputer digitalis B B egresh
kijolsdjle. kijelzi arl & : A ‘ .’
targyal, amit Telvetiink ¢ X
b !
----- - $(o
A mintkompuler kommunikdcid
ey résza, kijeln, hogy éppen v
v L1 11 ldl“lunrz

Kieley, hogy melyk
Villogdsaval jelzi, hogy alkatrass van hesreralve
radioaktiv kbmyereiba

karulink

Ezutan kis minikomputeriinkkal kell nekivagnunk a bonyolult erGdrendszernek, hogy magszerezzilk
8 kovetkezd targyakast (ezek szilkségesek ugyanis a szkafander izembe helyezésehez):
1. ANTIGRAVITACIOS MANIPULATOR: Alkalmassa teszi a pancélt a repilésre. Ha nalunk
van, manjink vissza a szkafanderbe; ekkor mar tudunk ‘ropkodni’
2. LFZ]:'H PULZATOR: A beapitett fegyvereket energlaval tolti fel. gy a beépitent
Iezerfegyverekkel mar képesek vagyunk a rdnk tamado idegenek megsemmisitésére,
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3. RESZECSKE LEBONTO: A pancél korul, lathatatlan, makromolekuldris védépajzsot kepez.
Egvrészt mechanikai védelmet nyijt, masrészt az idegen erddben terjengd, haldlos
radioaktiv sugarzast hatastalanitja.

4. NAGYERE.JU MEGSEMMISITO: Az egyetlen fegyver, amely képes lerombolni a generator
termet

Tovabbi tanacsok:
A varosban és a vulR ¢ e tasn ATy
elra_dménypz iierrnégaz rhasy e 0 - # ; 3 o i NG minikomputer). A

jatek elajen, nar r ! i 1) z pxvartelanul kell a
i \ ! 3 i L F ,
pancelhoz juinu e . % ;] v ' 1.7 i, felvayea mar
megludjuk hajiga ik e : I'I A >
Visszatéry o oty S E Lo Rl o e 3 A Ngfat, hiszen az
ellenséges lénye 3 : : =14 : - ;‘ £ : azak . megis

a vulkan tatejere
apitett generatar-terambe

Az idegenek okosak. Egy kimerit
a Fold melyén szunnyadd magma hatgl
csak az idegenek altal kiilonlagesen képesek. Logikus tehat, hogy ezt
a rendszert csak egy nuklearis bombal ' &% Antiriad-nal momentan pont van
sgy regebbi gyartmanyu nuklearis Sabel . PeRhast tenniink,. mint bealini a két
generatorblira kozé, és a bomba a : i i

~alkalmaznak. Ez pedig nem mas mint
0 és nyomas elviselésére azonban,

A hatalmas robbands elsbporte a Iszi a Krakatoa vulkdnt és a kBrilétte levd
Oserddt. A gydzelemnek azonban dra volt k az uton lehetett az idegeneket elpusztiani.
Ez a robbanas egy évszidzados kalammmim Mar a XXIl. szazadban vagyunk, s az
emberisdg végre a helyes térténelmi Ot

Egyesek maig emlékeznek egy osi pergamentre, amely Antiriad és a megsemmisithetaetlen
pancél legendajat Orzi. Masok szerint Antiriad nem pusztult el, a pancél ugyanis kivédte a
detonaciot. Most dllitdlag a Foid eldugott dserdeiben &), s csak akkor bukkan eld ujra, mikor az
embariseg megint veszéiybe keril,

S. hogy a kettd koziil melyik az igaz, talan kider(il a Palace kivetkezd kalandjaban.
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Ag EP file formdtumai

Az ENTERPRISE a kilonbozd tipusu file~ok
felismerésére - legyenek ezek lemezrdl, vagy
kazettardl betbltve - 10h hosszd fejléceket
hasznal, amelyek masodik byte-janak (TIPUS-
BYTE) tartalmétdl fiiggden az EXOS azonnal
tudja, hogy mi a teenddje.

Az alap KERNEL-ben definialt fite-tipusok a
kOvatkazdk:

00 - ASCHl, VAGY ADATFILE
01 - FENNTARTVA (JELENLEG NEM HASZNA

02 - USER RELOKALHATO MODLje

03 - BASIC PROGRAN

04 - BASIC PROGRA

05 - NAP FILE
06 - SYSTEM 2

07 - SYSTEM/REUGX 'Uf’i?" g
- S ] ,j‘,:. 7

= R SR B P et T
08 - EDITO D éj _'fz" _?_‘I/ )

09 - LISP AROMTDME

__..-d
10 - FILE NEGE
11-31 - ENAER LENLEG NEM HASZ-

Vegyik sorra az Ot leggyakrabban hasznal
fejléc tipust:

00 - Ez a fejléc tipus azert szikseges, hogy
az EXOS meég wvéletleniil se tudjon adatallo-
manyakat futtatni.

03 - Ez a fejléc BASIC programiancok eldtt
talathatd, mivel ereket masképp kell a rend-
szerngk betdltenie, mint egy normal BASIC
programot.

g LIPS tipusy fejléce

04 - Ez a fejléc NORMAL BASIC programok
eldn talalhatd.

05 - Nap file. ami annyit jelenL-flofiy-d ey
utdn kovetkezd programg rendd2er
be 100h-ra, majd adjg a vezerlast| 100h-ya.

06 - Abszolt" modul, amaely az EX Abﬁ ¥
sét te ehotdvé, de a _w, e @
tuggbtiendl telles sau@fhaser foglal €24~
méra.

07 -
seégge

eal¥ —
20 J| e

Pl Ref"a tipusbyte-ot
-""-'-Jj az adott r‘ gkra vonatkozo ada-
k- LEIEat Ok, M o« BASIC file-ok sajatos-
goaira teriink &L~A tipus byte-ot koverden a
file fejlégs eIkl hosszat talalhatjuk két
byteshfm-Tiejezve (Z-80). A fejléc tobbi byte-
'szémunlu*a meég a hatodik byte lehet ér-
dekes, mivel ha ennek értéke nem egyenld zé-
russal, akkor a program a betoltést kovetden
automatikusan alindul. Programlancok esetén
8 0-s5 program fog elindulni,
Sokszor sziikség lenne BASIC programunk
ASCHl formatumban torténd kimenteésere, &
SAVE parancs azonban sajnalatos modon to-
kenizalva manti ki a programot. A drama le-
kilzdésére az alabbi megoldast javasoljuk:

OPEN# 106."file néy” ACCESS OUTPUT
LLIST#106
CLOSE# 106

(Bngo! gép esetén F helyall £-of injunk!)

Az igy kimentett programot mar barmilyen
szbvegszerkeszidben editalhatjuk. st a
BASIC-be vissza is tudjuk tdlteni.
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A ENTERPRISE programokkal kapcsolatban
az egyik leggyakrabban emlegetett panasz a
lgirasok hianyossags. Arcade jatékok esetén ez
nem lehet probléma hiszen az teszi Oket aér-
dekessé, hogy nekiink kell kitalalni hogyan
boldoguljunk az sllenségekkel. Kaphatok azon-
ban olyan jatékok Is, amelyekel egyszeriien
lehetetlen alapos leirds nélkil jétszani. llyen
példaul a Heathrow repiiésiranyitd szimuldtor
¢s a Cyrus Chess sakkprogram is. Nem rank
tartozik de azert hadd jegyezzik meg: leirast
altaliban lopott programokhoz nem szoktak
admi!

Kovetkezzék a Hewson Consultants Lid
1884-ben megjelent szimulatordnak ismare-
1ese A jarékot gy tervezték, hogy szimulaini
tudja a Heathrow-i replldtér Iranyitd tornya-
nak Gsszes funkcioit A jaték célja ti. repiié—
gépek leszallitasa, minél biztonsagosabban és
a legrovidebb ido alatt (max 3 perc). A feladat
elég komplex ezért s |éték készitdi tobb ne-
hézseégl szintre osztottak a szimuldcidl, igy a
jdtekosok kbnnyen elsajatithatjdk fokral fokra a
repilésiranyitds mesterfogasait. Hogy kony~
nyebben megértsik a repllésiranyitas proble-
matikajat, valasszuk ki az 6168 opciot a féme-
nunél, vagy varjunk kb. 4 masodpercet, ilyen-
kor a program automatikusan democ modba
megy AL

Ezutdn megjelenik a |atéktér amely négy
10! elkilionithetd reészre oszthatd:

1. Radio Uzenetek

2 Radar képernyo

3. 1d6/1dbjaras

4. Varakoztatd stack-ek adatai

A repulGgepek a varakoztatd stack-hez érkez-
nek, amelyek radid jelekkel korbzietik a gépe-
ket mindaddig amig a repilésiranyitd nem
utasitia Oket a leszallas megkezdesére, illetve
nem helyezi a8 gepel sz ILS hatokobrebe.
amelynek segitségevel a repiildogép leszallhat
(ILS=Instrumeant Landing System). A radaron a
stack-eketl plusz jelek jelzik a 4. ablakban ha-
rombetis réviditesekkel vannak jelezve

BIG ~Blggin

BNN ~Bovingdon
LAM =Lambourme
OCK ~Ockham

A radarképernyd kozepén két parhuzamos vo-
nal lathato - ezek a fel- @s leszallo phivak -

amelyek 1 merfold hosszuak eés két meérfdl-
denkent osztotiak. Ez azt jelenti, hogy ket fel~
és ket leszallo palya van. Mive! a repdldgépek
szellel szemben szeretnek leszdlini, mindig a
széliranynak megteleld palyara kell leszallitani
Oket A leszallo palydknak Is van elnevezésiik:

HEATHROW NYUGAT 28R
HEATHROW KELET 0L

A radaron a repilégépek mellett egy betdt és
egy szamot lathatunk. A betli az sdort repi-
I0gép hivojele, a szam pedig a repilégép je-
lenlegi magassaga lekerekitve, pl. A6 azt je-
lenti, hogy az A repiildgép jelenlegi magas-
saga 6.00 és 6.999 koz61t van.

A radartol jobbra talélhatd a stack kijelzd, ez
ad bovebb informaciot minden repilégéprdl
amely a radarképernydn megjetenik, egészen
addig, amig le nem szall. Ez a kijelzd négy
részre van osztva vizszintesen, minden llyen
resz egy-egy stack-nek az adatait mutatja; a
részek mellett a stack nevének hidrombetis
roviditése lathaté. Foggdlegesen Is fel van
osztva harom oszlopra, az elsé oszlop egy
nagybet{it tartalmaz, ez a gép azonositdjele;
egy kisbet(t, ez a repllogép tipusara utal; és
egy szamot, amely a repuldgép magassagst
jeloti, A repiilbgép tipusmegjelolés az alabbiak
szerint értelmezendd:

[ - CONCORDE

h = BOING 747

m - DOUGLAS DCo
s - FOKKER 27F

| - NAVAJD

A masodik oszlop a repildgép jelenlegi
iranyardl ad tajékoztator
H ~ A stack koruli varakozas
LOC = A lokalizalas megkezdve
EST - A leszallitas folyamatban

A repilogép
kovetkezo:

iranya fokokban meérve &

360=ESZAK, 270=NYUGAT, 130=DELKELET, STR
(A radarképernyon az északi irany felfelé van)

A harmadik oszlop a repiildgépek sebességét
mutatja merfoldekben. A stack-kijelzd tetején
taldlhate meg egy ablak, ahol az uralkodd
szelrdl kapunk Informaciot; sz elsd szém az
iranyt. a masodik a sebességet |elali, pl.
240/2: delnyugatl iranyl, 2 csomos sebesséqgd

HEATHROW K TK

f*
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szelet jelent. Ahhoz, hogy egy gepet le tud-
junk szallitani, radidkapcsolatot kell létesiteni
és a radién keresztil kell utasitani a repilo—
gépet, A radidutasitasoknak a kovetkezd a for-
mMatuma;

Az elsé betll a replitbgép azonositdja. a ma-
sodik betd maga a parancs, es ezt kovetik a
parancsra vonatkozo parameéterek

KSpegd B I L hd sp
= NOT YRUrShE
TIME=2n245 Ex.1 n
n
1 L8 H 176
s = FLY 2 179
l !l
. a
KT M
w LLEE H 17@
KL7 H 172
9
- u | C
!.
GLE 17@
FIL? H 17@
ET =]
* g AT L
- . 3
BLE H 17
HLT M 178
WAind32ea 28

A kiadhatd parancsok a kovetkezok:

A (ALTITUDE): A gep magassagara vonatkozd
parancs, amelyet egy szamnak kell kovetnie,
amely 1.000 ldbanként eértelmezendd, pl. A3
utasitja 8z adott repildgépet, hogy emelked-
jen, vagy sillyedjen 3.000 1ab magasra. Az ér-
veényes magassag 2-9 ezer lab kozott van

L (LEFT): A gép iranyare vonatkozd parancs.
amellyel utasitani tudjuk, hogy a jelenlegi ira-
nyat bal forduldval az altalunk fokokban meg-
adott irdnyra valtoztassa. (A parancsor kivetd
fok megjeldlés mindig harom szémijegyd, PI
90 FOX=090)

R (RIGHT): A gep iranyara vonatkozd parancs,
amellyel utasitani tudjuk, hogy a jelenlegi ira-
nyat jobb forduldval az altalunk fokoban meg-
adott irényra valtortassa

M (MAINTAIN): Utasitja a repiilogépet a kordb-
bi parancsok folytatasara

S (SPEED): Utasitja a repilogépet a sebessé-—
gének novelésére, illetve csokkentésére, pl.
5200=csokkentse, vagy nivelje a sebességet
200 csomora,

TIPUS MAX.SEB. MIN SEB. ILS.SEB.
L 180 120 160
S 210 140 180
M 250 160 200
H 250 160 200
C 300 190 230

Q (QUOTE): Ezzel s paranccsal adatokat tu-
dunk kérni az adott repildgeptol.

A - Visszakapjuk a repllogép magasségét
H - Visszakapjuk a repiiogep iranyat
S - Visszakapjuk a repulogép sebesseget

Jo iranyitast kivanunk!

Celunk a puzrie mechanirmuys segiisegével @ -:lfg»l.'rll
palya holyrehozann, craltal a mosdony atiimak birtositasa,
es gy monel 16bL pont megirerrése A mozdony a bal
felgd sarokbdl indul, é= @ jobb also ssrokban kel
elhagynin a palvat A palyve vonalsy Ieipzolegesen
allithayju  dssze, cxak ar a lenyeq, hogy a mardony
folyamat: 1an haladve atjusson A pllyan kilGnboad sning
mezdk larhatok morgetdsra p kok ez rSld snnu merck a
legnlkalmasabbak A kek sond merdk egyabbény tébb
pontot i eradményernek. A varbs Ernid  merdkiol
dvidkodiunk men elésegitik a3 mosdony  crapdiéba
koruldgel merdony mozgass kiirben meg ix allithatd (a
iirgomb - saqitséadvell, am  ar ilyen magdllasokkai
ovatosan kell bannunk mert a8 megdlles: b alan sbindul
egy ord, 8 or | perc clteltével lejar, llyenkor & l'ﬂor.dl'_ilﬂv
auvtomatihuysan elindul A felhasinélt merdk ssrga ssinlre
valtornal. Areok b mezdk, amelyek elébb lHara, majd
gargara vialloznak, ketazer adnak BONUS pontot Ha &
mordony atjutott & oalvdn (melyeket sorban egy-egy

waros London, Parizd, Brligazel Amgterdam - neve
soimbolizél, egy uJjabb, nehesreabb palyan  talaljuk
magunkat

A jarekban harom élettel rendelkerink, or tesxy
zgaimassd, erdokatnd o jdtek menetet Remeljik ar Stlet
sinpjan sok ENTERPRISE tulajdonos is meg les: slegedve
ezzel @ programmal!



Ry ENTERPRISE

FACE BASIC programok

1. VEKTOR GRAFIKA

10 SET VIDEO X 10

20 SET VIDEQ Y 8

30 SET VIDEO MODE 1

40 SET VIDEDQ COLOR 1

50 FOR A=200 TO 21

60 OPEN FA"video ™

70 SET FAPALETTE 0.255

80 NEXT

80 LET AR=200

100 DI XX(100.YX(10)

110 OPTION ANGLE DEGREES

120 'GRAPHICS HIRES 4

130 ISET PALETTE 0,255

140 LET E=20:LET D=75 LET Q=20
150 LET C2=COSIE] LET SZ=5INIE]
160 LET A=TDD.LEY B=-TDOLET C=3000D

PSR S ——

170 GOSUB 310 2. SPIRAL GRAFIKA
180 GOSUB 260
180 LET E=E+120 9 SET STATUS OFF
200 IF E<380 THEN 150 10 LET A=D
205 LET RR=RR+] 11 GRAPHICS HIRES 2
206 IF ARR=212 THEN SD0D 12 SET PALETTE 0.2
210 LET E«E=-350 13 OPTION ANGLE DEGREES
220 GOTO 150 14 PLOT ANGLE O
230 STOP 15 PLOT 640,360,
240 LET MX=As{XU-AI*(C/(C-ZUN 16 DO
LET MY=B+IYU-B)*(C/(C-ZU) 17 PLOT RIGHT 121
250 RETURN 18 SET BEAM ON
760 PLOT FRAXIT)YX]1)XXI4), YX(4); 19 PLOT FORWARD A
0L X, KR YXAZ), XX 1), Y1), 20 LET A=A+B
AX(5) YRS XXIBLYK(B), XX(T)¥YX{7): 21 LOOP WHILE A<E20
MX{BY, YX(B), XX(S), YRIS) 22 FOR I=1 TO 8
270 PLOT FRAXX(2) ¥YX(2).XXI6),YX(6) 23 PING
280 PLOT #FRR:XX{3)YX(3)XX(7LYXIT 24 WAIT DELAY )
250 PLOT #RR-XX(BLYX[BLXXI2LYX(4] 25 NEXT |
300 RETURN 26 GRAPHICS HIRES 2
310 RESTORE 480 27 PLOT ANGLE D
320 LET W=l 28 SET PALETTE 0,RGB(1,0.1)
330 READ XY.Z 28 LET As(
340 LET X=D*X+0:LET Y=D*Y+QILET Z=0*Z+Q 40 PLOT 640, 360,
350 GOSUB 560 31 DO
360 LET MX(W)=MX+I1BOLET ¥X(WI=MY+ 180 32 FOR =1 TO B
IT0 LET WeW+i 33 PLOT RIGHT 108
380 F W<9 THEN 330 34 SET BEAM ON
390 RETURN a5 PLOT FORWARD A
400 DATA 0.2000 38 NEXT |
410 DATA 0,200,200 37 LET A=A+10
420 DATA 200,200,200 38 LOOP WHILE A<200
430 DATA 2002000 39 FOR |=1 TO 8
440 DATA 0,00 40 PING
450 DATA 00,200 41  WAIT DELAY 1
460 DATA 200.0,200 42 NEXT |
470 DATA 200,00 431 GRAPHICS MIRES 2
480 DATA S0.0.0 44 SET PALETTE ORGBH(2.7, 6]
490 DATA 500,150 45 OPTION ANGLE DEGREES
500 DATA O 75 150 46 PLOT ANGLE O
510 DATA 00,75 0 47 LET a=0
520 DATA 50 .75 .0 48 PLOT BBO, 240,
530 DATA S0 .75 150 45 DO
540 DATA 100,100,150 50 FOR I=1 70D &
550 DATA 100,100.0 51 FLOT RIGHT 91
560 LET XU=X*CZ-Y*SZ LET YUSK*SZ+Y*(CZ 52  SET BEAM ON
LET ZUu=F 53 PLOT FORWARD A
570 GOSUB 240 54 NEXT |
580 RETURN 55 LET A=&+«10
5000 FOR A=200 TO 211 56 LOOP WHILE A<485
S0V0 FOR D=0 TO 30 ST FORI=1 TO 8
5020 NEXT 58 PING
5030 [HSPLAY SAAT S TO 9 FROM 1 59 WAIT DELAY 1
5040 NEXT 60 NEXT |
5050 GOTO S000 i1 SET STATUS ON

Az olsd domonsirdcids program 3 db térbeli ayil felrajroldsaval il forgatassvial sreminliati sz ENTER-
PRISE gépen egvszeriien moegvalosithatd vektor-gratiksi technikal, A masodik program spiral-gratikss
hatdst mulat be WBnbird maretd hiromarogek szdgbon eltorgatott telraizolasaival




4. MUSIC MACHINE

AZX Spectrum megjelenése ota szamos kri-
tika érte a szegany BEEP-et1, bar ami azt illeti
az utobbi idoben egéeszen szép dolgokat mi-
veinek vele (elég, ha csak a GALACTIC GUN-
NERS, vagy a RESCUE programot emlitjiik). A
SPECTRUM zenel téren valé felhasznalasat
tobb ceg is forszirozta az utdbbi idében. llyen
tervezémunka egyik eredménye lett a RAM
Electronics Ltd 1986-ban piacra dobott peri-
feriaja, amely a MUSIC MACHINE nevet viseli

A MUSIC MACHINE teljesen kompatibilis a 48/
128K gépek osszes verziojaval (kivetel +3). Le-
hetdove teszi sajat zenék, hangok, dallamok,
dobritmusok s mindezeken til specialis ef-
fektek komponalasat, tervezését, A MUSIC
MACHINE végul is egy egyszerGbb szinteti-
zator. Kezelése a SPECTRUM billentyilizetérdl
tortenik, ezen kereszi(l jarszhatunk egysze-
ruobb hangokat, vagy akar bonyolultabb hang-
zasokat Is. Az effektek tardaban szerepel a zon-
gora, az elektromos gitar, a puzon, tobb egy-
szeribb zenel hangszer hangja, Kuldnleges af-
feklek (pl. dvegcsGrompdles). A csatlakoz-
tathato mikrofon segitsegével kalinbozo zaj-
hatdsokat rogzithetlink. majd azokat modositva
jatszhatjuk vissza. A periféridhoz tartozé prog-
ramcsomag 8 demo effektet tartalmaz. Dob
hangzasbol is 8 all rendelkezésre, ezekbdl rit-
mus-alapokat komponalhatunk o0ssze. A do-
bokbol egyidében harom szdlaltathatd meg.
Az egyéb hangokhdl, effektekbdl konyviar
épithetd fel, erek barmikor elmenthetdk il
visszatolthetok,

A MUSIC MACHINE digitalis visszhangositoként
is alkalmazhato. Ha zeneét, vagy mikrofonon
keresziul szoveget, zajokat lllesztink a be-
menetre, az késleltetve visszahivhato,

A kaszilek MIDI port vezériésére is alkalmas.
Lehetdségink van, hogy egy szintetizator bil-
lentylzeten lajatszott dallamor, vagy egy of-
fektet eltéroljunk. és azt kazettara mentsik
ugvanakkor vezérelhetjik is a szimtetizétort a
szémitégép 65 a MUSIC MACHINE segitsé-
gevel

A MUSIC MACHINE a szamitdgép 170 port-jara
llesztheto, a kovetkezd csatlakozdkkal ren—
delkezik:

Hangs=int szabalyed

TS MIDUAIN  MIDUATMEND  MIDI/K)
T ™, F
= —% g
! =< A1001 0"

/ 7

OO0
g }E\L— R"x /

7 < <
FEJHALLGATO MIKROFON AUDIO
KIMENET BEMENET EIMENET

-

Ezen wil még a készileken elhelyezték a to-
vabbmend 1/Q csatlakozdn is.

A MUSIC MACHINE vezerld program:
Amikor a programot a LOAD™™ paranccsal be-

toitjiik. néhany perc mdalva megjelenik a 8-
meani;

Jaték a hangokkal es a dallamokkal

A fémendben - mint latjuk - az egyes manii-
pontokat nem feltétlenll a kezdobetGjikkel
tudjuk aktivizaini, az adort parancson belil a
nagybetinn kell megkeresnink. @s az annak
megfele!ldo billenty(t kell megnyomnunk (pl. a
zongora kivalasztasahoz ‘pianQ’ az 'O billen-
tyut)

‘P - Play

Belépink a jaték funkcidba Illyenkor lejatsz—
hatunk egy megkomponalt zenet, vagy dalla-
mot. A jaték kdzben & kepernyo also részén
jelenik meg az aktualis zene vagy dallam neve.

‘0 - pianQ

Ez a zongora mod, ilyenkor ugy hasznaljuk a
SPECTRUM-ot, mint egy billentyls hangszert

A megfelelo billenty(iket megnyomva meg
szolal 8 hangszer. A megszolalo hang az aktu
alis beallitott hangnak megfeleld, ez a képer-
ny0 alsd részén jelenik meg,
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‘A’ - sAmple editor

Itt szerkeszthetjilk meg az adott hangzast.

A képernyd kozépsd részén megjelenik az
adott hangzas hullamformaja, ez tetszés sze-
rint tovAbb mébdosithatd, vagy akar egy telje-
sen Uj hangzast is eldallithatunk

‘D' - Drums
Ez az opcid hasonldé a zongora modhoz, azzal

a killdnbséggel, hogy itt dobolhatunk a billen-
ty(izet segitségével.

'E’ - dElete

Ezzel az opcioval oldhatjuk meg meglévd
hangzésaink torlését. ElGsz6r meg kell adni
azt, hogy mennyi hangzast akarunk toroini,
majd ezt kdvetben a hangzasokhoz rendeit
azonositd szamot kell begépelni.

IHJ — ecHo

Visszhangositast tesz lehetdvé. Kossiink mik-
rofont a MUSIC MACHINE-re, majd 'H'-t aktivi-
zalva szoljunk bele, és hallgassuk meg az
eredményt.

‘R' - sampleR
Ez a funkcio elsé benyomdasra elég bonyo-

lultnak tlnik, de aki megprobalja hasznalni,
hamar rajon, hogy nem is olyan 6rdongods.

4. MUSIC MACHINE

A kdzépen elhelyezett sav egy modern kazet-
tds deck digitalis kijelz6 miszerére hasonlit, s
barmilyen meglepd, a funkcidja sem tér el
sokban tdle. Ez egy un. szint-mérd. Ha szeret-
nénk felvenni zajokat a mikrofon segitségével,
a szint mérd jelzi a zajok erGsségét. A sdv
felsd részén lathatd ‘trigger’ jelzés a periféria
felsd részén elhelyezett szabdlyzd alldsénak
megfeleléd helyzetet mutatja. Céiszer( ezt min-
dig a legjobb szinthez pozicionaini.

‘B’ - Bar editor
Ezzel a funkcioval két - parhuzamosan meg-

szdlald - hangzés Osszhatdsa szerkeszthetd
meg.

Fontos tisztaznunk, hogy mi a kiilénbség a
‘Bar’ és a Tone' kozott. A '‘Bar a dallam, egy
jol elkiilonitett egysége, igy a ‘Bar editor se-
gitségével csak egy meghatarozott kis egység
szerkeszthetd.

A Tune' a kiilonb6z6 ‘Bar egységek kompila—
cidja, vagyis ha tobb ‘Bar-t készitettiink el, ez
mind &sszef(izhetd tetszdleges lancba (mint a
string), s igy alakul ki a Tune”.

‘N’ - tuNe editor

Mint emlitettiik itt oldhaté meg az egyes zenei
részletek Osszefésiilése.



4. MUSIC MACHINE

Minden

sZam
raszlatot reprezental
bal oldalon, 8 zenel réeszietek pedig a jobb ol-
tdalon jalennek meg

egy altalunk megszerkesztett
A dob-ritmus alapok a

‘W - drm editor

It szerkeszthetjik meg a 8 lehetséges dob-
hangzasbol kialakithatd ritmus alapokat

A hangzésok nevel a bal oldalon jelennek
meg. Az tés-tempd percenként 60 és 240
kGzott allithatd be

M - Midi

A MUSIC MACHINE periféridhoz MIDI billen-
tylizet, vagy olyan szintetizator, sequencer,
dobgép Is csatlakoztathato. amaly szabvanyos
MIDI kimenettel lett alldtva.

A dallamokat megkompanalhatjuk a8 szintetizd-
toron, és azt eltarolhatjuk 8 memdéridban. Mik-
rofonon felvett zaj effektek. vagy egyvéb, - a
sampler-ben megszerkasztett - hangzésok
effektek visszajarszhatok a szintetizator billen-
tylzetén. A MUSIC MACHINE dugpla hangzasai
megszolaltathatok a szintetizatoron Sajnos a
MUSIC MACHINE nem teszi lehetdvé, hogy sa-
|.=:1.r kimenetén egyidében szdlaljon meg zene
és dob is. A MIDI segitségeével megtehet]ik,
hogy tétsmk 8 hangzast a szintetizator billen-
tylizetén, és az ezzel szinkronban léevd doh
alapot magjelenithetjiik az AUDIO kimenaten

‘L' = Load/save

Lehetbségilink van a hangzasok ill. azok al-
konyvtarainak, vagy dallamok, ill. azok al-
kOnyvtérainak kimemésére és betdlésére. A
program alaphelyzetben kazettds magneto-
fonra vegzi a miveleteket, de microdrive-ra is
atkonvartalhatd a BASIC rész egyszer(i médo-
sitasat kavetden

A MUSIC MACHINE vezériése

A perifaria szive a digitalis/analog (DAC) (Il az
analog/digitalis (A/D) konverter, melyeket 1-1
FERRANTI gyartmanyd integralt dramkdr teste-
sit meg (ZN 429E8 és ZN 449)

Az aramkdrnek fontos egysége még egy MO-
TOROLA 6850 ACIA [Aszinkron Kommunikgcios
Interface Adapter) a MIDI csatorna vezérlé-
séhez, két szlird az input/output vonalakra.
egy egyszerd mikrofon ill. fejhaligaté erdsitd.
Az ACIA és a ZN 449 szamdra az drajelet agy
kerdmikus oszcillitor szolgdltatia

A MUSIC MACHINE antoras a SPECTRUM zanei
felhasznaldsa terén. Akik behatoan foglalkoz-
nak zenei programozassal, nem 1érnak rosszaul
vele, ha beszerzik, de elSbb-utabb ra tognak
dotbenni, hogy szintetizdtorral aegyin az
eredmeny lenylgozd. Mi a CASIO CZ 101-est
tudjuk javasolni, hiszen azzal préobaltuk ki

Termeészetasen barmely elektronikus hangszer
ilfeszthetd, amaly - mint emlitettik - szab-
vanyos MIDI kimenattel rendalkezik. A SPECT-
RUM. @ MUSIC MACHINE, egy szintetizdtor
egy dobgép, valamint 2gy sequencer segit-
ségével akar profi szintd zenét is komponal-
hatunk.

Akik viszont nem tudjak beszerezni az itt is-
martetett periféridt, ne keseredjenek el. A
SPECTRUM endlkiil meg épp olyan tokéletes
marad, mint azelén, és ne feledjik ol az igér:
‘A SPECTRUM &rbk és elpusztithatatlan!”.
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Ebhan a részben megismerkediink a SCREEN
MACHINE masodik 16-programjaval, a SCREEN
MACHINE TWO-val. Ez a program Is betolthetd
akar @z ‘index’ menabdl, akar kilén is, ugy
mint a SCREEN MACHINE ONE. Hasznalatat
kezdok is konnyen elsajitithatjak.

SCREEN MACHINE TWO
(SCREENS PROCESSOR)

Ennek a programnak a segitségével a korab-
ban elkészitett kép-allomanvainkon kiildnféle,
hasznos manipulaciokat folytathatunk A prog-
ram egy 5 opciobol alld meniit kindl, ezak ko-
zul az elsd teszl lehetové a kép-allomidnyok
behivasat kazettds magnetofonrdl az 1. vagy a
2. memoriateriiletre, Fontos tudni, hogy ezek a
kepek itt 8 manipulacid ideje alatt sértetiendl
maradnak.

Feltételezzilk, hogy korébban két kilbnbozd
grafikat keszitettiink. majd ezeket kimentettiik
a kazettas magnetofonra. Az elsdt az alap-
meni 1. mig a masodikat az alapmen( 2. op-
cidja segitségével hivjuk be, betdltés utdn ki-
I6n memdriateriletre helyezddnek, és innen
barmikor visszahivhatok. Hivjuk meg ezutan az
alapmenubdl a 3. opcidt (DRAWING BOARD -
rajztabla), malynek eredmenyaként a képernyd
also részen a valaszthato funkcldk egész sora
tarul alénk:

C: CALL

Az eltdrolt képet kihivia a képernybre.
SCREENS 1 és SCREENS2 jelzéssel vannak
ellatva azok a képek, melyeket & kazettardl
betoltottink, mig SCREEN$A &s SCREENSE
a mar feldolgozott allomanyra utal. Ha még
liyen nem létezik, és ezek kdzdl barmelyiket
szeretnénk behivni, 'NO FILE PRESENT(nincs
tarolt allomany)’ hibaGzenetet kapunk srad-
manyiil

S: STORE
Az elkesziilt képet az ‘A’ vagy a 'B° memo-
risgban helyezi el

B: BLEND
Kihivia a kepet az ‘A’ vagy a ‘B’ memariabdl,
de Ggy. hogy azt rakeveri a képernydn lat-
hatd aktuslis képra
Megijegyzés: Az attributumok
nem tudja megoldani.

kevaresat

E: ENLARGE
Ketszeresére nagyitia az ablakban (W =
WINDOW) behatarolt teriletet. Az attrib-
utumok nagyitasat is aranyosan megoldja,
A  kinagyitando részietet az ablakba a
SCROLL opciokkal poziciondihatjuk,

5. SM. TWO

R: REDUCE

Felére kicsinyiti & képernyd egészér A
nagyfelbontasu képernyd kicsinyitésekor &
vart eredmény sajnos nem mindlg megfe-
leld, ugyanis az eredeti képpontok nem fe-
lezhetdk, igy azzal kell megelégednink.
hogy minden masodik sort elhagyjuk, a
fennmarado részt pedig 6sszetoljuk. Sajnos
igy elég sok elvesz az eredeti felbontdsbdl,
50t informacioveszteségge! is kell szamol-
nunk. Ex mérsekeihetd, ha kicsinyités sl
megvastagitjuk az eredeti kép vonalgit Ez a
vastagitas mindket irdnyban térénhet Azt
hogy melyik iranyban (vagy iranyokban) ér-
demes vastagitanunk, csak a probalkozas
dontheti el. Az attributumok kicsinyitésére
viszont nincs lehetoségink ezért a kicsi-
nyitett képeket csak egyetien szinnal tudjuk
abrazoini. A szineket természetesen egy
késobbi  alkalommal  visszageneralhatjuk.
akar az INK opcid segitségével, vagy Ggy,
hogy kimentjiik a képet. majd visszatditjuk
& PAINTBOX-ba, vagy egyéb korszeril raj-
zoléprogrambe retusalds céljabol.

F: FLIP
Fugoleges tengelyre tikrbzi a képet és
artributumait. A mdivelet gyorsasdga rend-
kivl hatékony, latvanyos hatasok pillanatok
alatt eldallithatok segitsegével.

I INK

LehetGségunk van egyiddben az egész kép-
ernydre vonatkozd Gj INK, PAPER és BRIGHT
kombinaciok beadllitdsara, vagy kereshetiink
adont INK, PAPER, BRIGHT kombinacidkat
[SELECT), es llyenkor csak ezeket a haelyeket
valtoztatjuk meg. Ha nem |6l definialiuk a
szinparaméterekat, nem fog torténni semmi
A BRIGHT allapototr sgyébként az INK be-
allitasakar 8 CAPS SHIFT jeldli ki,

W WINDOW

Ablakot mutat egy forditott szin( keratiel,
ez az 'E megnyomasakor felnagyithatd Az
utasitas hatasa csak akkor aktiv, ha a "W
billentydt nyomva tartjuk. Az ablek kdzépen
helyezkedik el, igy arra is alkalmas, hogy
beallitsunk, vagy kozépre allitsunk kilanfele
gorgetett kepekat

T: TEST

A billentyd nyomvatartasa esetén sz egyes
kepernyo-harmadokat inverzben Iatjuk Ez
szolgal a képmezd szélének eliendrzesdre.
masrészt a SCREEN MACHINE ONE-ban
hasznidlhatd kepek sikbeli elhelyezkedasere
is. Hasznalata mindenkor eldnyos, ha a ke-
ret és a hattér szine azonos, amikor nehéz
a keretmezo hatarat erzékelni,



5. SM. TWO

M: MENU
Visszatér az alapmeniibe, és kimenthetjik
az dj, "A’ ill. 'B képet, esetleg 4j dllomanyo-

kat hivhatunk be a tovabbi manipuldcidkhoz.

5.8 vagy C5+5_8: SCROLL

A rajzok Athelyezésedt szolgiljs. Ha csak az
5..8 billentyliket nyomjuk meg, akkore a kép
karakterenként és attributumaival egyitt
vandorol a négy fSiranyba. CAPS SHIFT-1el
kombinalva képpontonkénti mozgast idé-
zdnk eld, az attributumok nelkal.

Ami elhagyja a képernyst, az elvész, a ma-
sik iranybol dres terillet uszik be INK 7 és
PAPER 0 szinkddokkal. Képrészletek lemasz-
kolasara, vagy egymastol vald elkilénité-
séra |0l haszndlhatd. Minden olyan esetben,
amikor fontosak a szinek, & képpontonkénti
mozgatassal ovatosan kell bannunk, ugyanis
a képmemoria egyes részei tobbet mar
neam fognak megfeleini az attributum me-
moria karakteres beallitasanak.

GYAKORLO FELADAT

1. Toltsiink be egy tetszdleges SCREENS fi-
le-t (pl. egy jatékprogram elejérdl) az 1.sz.
memaoriaba (l.opcid — MEMORY 1)

2. Hivjuk meg & rajztablat (3.opcié - DRA-
WING BOARD)

3. Hivjuk meg a képet (C - CALL)

4. Nevezzik meg a memaoriat (1, mert az 1.
memaridba toltottllk be a képet. s ezt
szeretnénk kihivni a képernydra

5. Probéljuk ki milyen gyors a tilkrbzés (F -
FLIP) .

6. Alitsuk vissza a képet (F — FLIP)

7. Nylssuk ki az ablakot (W -~ WINDOW)

8. A kurzorbillentylkke! allitsuk be a kivant

képrészietet az ablakbas, sikalmanként
megnyomva a 'W' billenty(t, a beallitds
pontossdganak biztositasdhoz

9. A bedllitott részt attributumaival egydtt
nagyitsuk kétszeresere (E — ENLARGE)

10. A kinagyiton keprészietet tegyiik el az ‘A’
memaoriaba (S - STORE, majd "A)

11. Allitsuk vissza a képet (R - REDUCE, és
ismet R - REDUCE). a kép helyreallt, de
csak agyszinld képet nyartiink.

12. Szinezzink (I - INK), mégpedig a teljes

kapet (W - WHOLE SCREEN). A megjelend

listébdl valasszuk ki a megfeleld INK és
PAPER szineket

13. A kurzorbillentylikkel heiyezzidk a képet a
bal-felso sarokba, idonként megnyomva a
T billentydt (T - THIRD), amely a kap-
harmadokat jelzi, igy latjuk hol van a ma-
z20 pareme.

14. Az elmozgatott képet mentsik ki a ‘B
memaoriaba (S - STORE, majd 'B)

15. A kurzorbillentylikkel gorgessik at a képet
a bal slso sarok legaljara

16. A képernyon lathatd képet lsztassuk Gsz-
sze az 'A’ memariaban léve képpel (B -
BLEND, majd A - MEMORY A), igy két ke-
pet kell latnunk, az egyik szines, a masik
padig monochrome

17. A monochrom valtozatot szinezziik at: (I -
INK, majd S - SELECT), majd vizsgaljuk
meg, hogy milyan szin van ezen a resz-
leten. OLD INK PAPER jelzi a kepernydn
talalhatd szineket, mig NEW INK PAPER az
altalunk megadott paramétereket

18. Taroljuk el az &tszinezett anyagot az A’
memoriaban: S - STORE, majd ‘A",

19. Vandoroltassuk a kepet teljesen jobbra el-
lendrzési cellal (T - THIRD), majd B -
BLEND és ‘A’ segitségével atalakul az
egesz fekete—fehér grafikdvd, ugyanis
hozzausziattuk sz A" memoriaban lévd
képet.

Ha a SCREEN MACHINE TWO opcidit
killdnbbzd kombinaciokban hasznaljuk  fel,
lenyligozd hatasokat eérhetiink el Cimek és
teliratok szamara a szovegeink felnagyithatok
Hasznos trikk szovegek kiemeléséhez az is,

hogy az adott szoveget agy kéupm'ltnvit
odébb usztatjuk, majd visszakeverve sajat
magal, Osszekeveredik az eredetijével, ily
modon szélesitett, arnyekos feliratok is

aldallithatéok

Kimentés szalagra

Az alapmeni negyedik és Otddik opcidja adott
néven kimenti az 'A’ ill. ‘B memdridban elta-
rolt képet, Az igy kimentett képek barmely raj-
zoléprogramba visszahivhatok modositas cal-
jab6l, és tomdrithetdk a SCREEN MACHINE
ONE segitsegevel.
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6. BASIC

8 iranyu PRINT

A RUTINROL-RUTINRA c. kiinyv 5. fejezets
reszletesen taglalta a PRINT kilonbozd lehe-
toségeit. de a PRINT-tel kapcsolatos infor-
maciok kimerithetetienek
Most egy olyan modszert ismertetlink, amely-
nek segitségével 8 irdnyban irhatunk a képer-
nydre. a niégy fo- és négy atids irdnyba. A
program a minimalis képkezelést igénylé geépi
kodu manipulacio kivételével teljes egészében
BASIC nyelven lett megszerkesztve, igy mind-
azok szamara hasznos lehet, akik még nem
mernek belevagni a gépl kod rejtelmeibe.

10 CLEAR 2893899: FOR i=30000 TO 30023
READ a: POKE |,a: NEXT |

20 DATA 33.0,64,17,80,195,1,192.26,237.176,
201,33.80,195,17,0,64,1,192.26,237.176.201

30 GO SUB 700

40 GO SUB 800

50 PRINT #1;"MENU=M"

60 LET a$=INKEYS. IF a$"m” OR a$="M" THEN
GO SUB 800

70 IF a%$="" THEN GO TO 60

80 CLS: PRINT #0,"Milyen irdnyban szeretnal
irni? (1-8)°

90 LET a%$=INKEYS: IF a$>"8" OR as<"1"
THEN GO TO 80

100 LET a=VAL a$

110 INPUT "Szoveg.";m$

120 IF LEN m$>20 THEN GO TO 110

130 INPUT "x kazdbpont: “:x

140 INPUT “y kezdOpont:"y

150 RANDOMIZE USR 30012

160 PRINT AT 21,0 INK c; PAPER ccm$

170 FOR i=0 TO LEN m$*8

180 FOR o=0 TO 7

180 IF POINT (1,0)=1 THEN GO SUB 300+10*a

200 NEXT o: NEXT i

210 RANDOMIZE USR 320000

220 GO TO 50

310 PLOT o-xn+y: RETURN

320 PLOT n+x-o.n+y+o: RETURN

330 PLOT n+x0+y: RETURN

340 PLOT n+x+0.0+y-n: RETURN

350 PLOT o+x,n-y: RETURN

360 PLOT n=x-0,n-y+0. RETURN

370 PLOT n=x0-y: RETURN

380 PLOT n-x+0,0-y-n: RETURN

700 PRINT AT 2.0,"Ez a program eldsegiti azt.
hogy 8 irdanyban irhassunk a képernyén
(1-8)"

710 RETURN

H00 PRINT #0."PAPER szin (0-9)7

810 LET aS=INKEYS

820 IF a$>"9" OR a$<"D" THEN GO TO B10

B30 PAPER VAL a$: CLS: FOR i=0 TO 100
NEXT I LET c=VAL a$: CLS' RANDOMIZE
USR 30000

840 PRINT #0,"INK szin (o-a)7"

850 LET aS=INKEYS

B60 IF a$>"9" OR a$<"0" THEN GO TO 850

B70 INK VAL a$: CLS: FOR i=0 TO 100 NEXT i

880 PRINT #0;"BORDER szin {0-7y7"

B0 LET a$=INKEYS

B93 IF a$>"7" OR a$<"0" THEN GO TO 890

895 BORDER VAL a$: FOR i=0 TO 100: NEXT i
RETURN d

900 CLS: PRINT "MENU""*1, Szin megvaltozta
tasa” ' "2. Képernyd toriése” ' "3, ZX Prin
ter” ' "4, Kép elmentése kazettara™ 5. Kilé
pés a programbdl®

810 PRINT #0.°1,23.4 vagy 5 7°

920 LET aS$=INKEYS: IF a$>"6" OR a$<"1"
THEN GO TO 8920

930 IF a$="1" THEN FOR i=0 TO 100: NEXT |
GO SUB 800

940 IF a$="2" THEN CLS: RANDOMIZE USR
30000

950 IF a$=3" THEN RANDOMIZE USR 30012
PRINT AT 21.0:"..32 db. SPACE..*- COPY

860 IF a$="4" THEN INPUT “Kérem a nevet:":a$:
RANDOMIZE USR 30012:SAVE a% SCREENS

970 IF a$="5" THEN RANDOMIZE USR O

980 FOR i=0 TO 100: NEXT i: RETURN

HUN kiaddsn uldn eldszor meg kell adnunk a megfe-
leid srinparamiteraker (PAPER, INK és BORDER) s a
képernydn @ sninek a meglelelé éridkre axonnel bodlinak
Ezutan valosathmunk hogy kérjik-o & menul Ha igen
gy medg kell nyomni ar M billeatyic maés billentyl
megnyomasn esetdn 8 verdride tovabb 14p. llyenkar meag
kall sdnunk a21, hogy a B lrany kball maelyiket valasztjul
(1-8). Ezundn bekén s gép a kirandd szBvegel malynek
hosszat @ 120 sorban 20-ra hataroltuk te (4 teiszds
srefint megviliortathard). A sefveg megadasal kiveiden
ki kell jeldlnunk a megjelenités startporicidjal Egymbs u-
1an kell beirnunk 82 X &8 Y koordinatdkal. A koordindtdk
megletiined a PLOT &y srintaktivénak Figyvelemba kell
wannunk, hogy az adott sréveg milyon irdnyban haled,
mart ha a koordindta kivdlaszésa hibds, & program lesll
integer out of range hibsUrenettel A koordinatak
halyes kisdassl kiiveldben megjelenik a képarnybn » szi-
veg & tivolesztott wrdnyban. A mandt sz ‘M billeniyi
megnyomasaval érheiiik al. Az *T° billentyd megnyvoma-
S&ra a szinparaméterek stdetinidlasdrs nyilik lehetbseg A
2" opcié segitségdvel képernydninl wéréthetiue a "3’ ap-
cid sngiségevel kivalthatjuk & COPY utasithst. o "4 opei-
dval kimenthaetilk & Mépel kazeitds magneiofonra, végil
azr 'S’ billentyll segitséadval kildphatunk a programbél A
program larmassotesen tovabb bévithetd, mddogithats
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OZASTECHNIKA P4S

TURIBO 3000 baud

Suk felhasznald régl gondja, hogy milyen
sgyszeril modszerrel lehetne eldallitanl a
SPECTRUM turbo saver/loader rutinjat. A leg-
tobb turbdsitott gyari software, és tobb fel-
hasznaloi software (pl. OMNICOPY 2) turbo ru-
tinja is a 3000 baud (bit/sec) idGzitést alkal-
mazza. Mi gy gondoltuk, elsGsorban ebbd! a-
doddan egy ilyen id&zitésh rutin elkészitésa-
ben nyujtunk segitséget

Az LSI gondozasaban magjelent ‘Sinclair
Spectrum Jaték és Program’ c. kbnyvsorozat I
kotetének végén mar taldlhattunk utaldst a
turbositasra, am az iddzitésak kiszamitasa veé-
lemanyink szerint itt-ott pontatian, s egy-keat
konstans (dézité byte aralakitdsa elmaradt A
most ismertetésre keriid rutin megbizhatéan
miikodik. a megbizhatdsagnak csak a magne-
tofonunk mindsége szabhat hatar.

Tekintetbe véve, hogy a loadar/saver rutin
alapfelépitéese a ROM-ban megtalalhaté - hi-
szen neélkdlozhatetlen segédeszkozink -, a
legcélszeriibbnek az tanik. ha ezt a memoria-
teruletet atemeljik @ szabad RAM megfeleld
teriiletére, majd ott modositjuk a szikséges
abszolit cimhivatkozasokat és az idozitd
konstansokat. Az dthelyezés BASIC-bol sem
jelant problémat, annyit azonban szeim eldtt
kell tartani, hogy az uj toldé/mentd rutinunk-
nak a 32768-65535 (BOOOh-FFFFh) cimtarto-
manyba kell esnie, ennek hardware okai van-
nak.

10 CLEAR 28999

20 FOR i=1218 TO 1540: POKE i+63023.PEEK |:
NEXT |

30 REM abszolut cimzesek atirasa

40 POKE 64242.110: POKE 64243,251: POKE
64277.7: POKE 654278,251; POKE 6429954
POKE 64300,251: POKE 6431584: POKE
64316.251: POKE 64343 67: POKE 64344,
251: POKE 64359.,45: POKE 64360.251

50 POEKE 64398110 POKE 64399251 POKE
64412,22: POKE 64413,252: POKE 64427.18:
POKE 64428252: POKE 64434,18. POKE
64435252 POKE 6444922: POKE 64460,
252: POKE 64506,18: POKE B4507,252: POKE
64517.249; POKE 64518257 POKE 654531,
22; POKE B4532,252

60 REM idozitesak atirasa

70 POKE 64246,230: POKE 64247.18: POKE
64253,114;: POKE 642549 POKE 642084,14;
POKE B6429530: POKE 6432823 POKE
654334.33: POKE 5434920

80 POKE 64417.10: POKE 64418,2: POKE
64432.142: POKE 64439,195: POKE 64447,
190: POKE 64469.224: POKE 64502226
POKE 64510235: POKE B4515224: POKE
6453512

90 FOR i=50000 TO 50026: READ a: PDKE i.a:
NEXT |

100 DATA 221,33.64,156,17,0,27,62,255,205,241,
250,201,221,33.0,64,17.0.27.55,62,255,205,
133,2517.2

El6szor is @ biztonsag kedvéért bedllitjuk a
RAMTOP-ot. majd athelyezziik a ROM 1218~
1540 decimalis cimek kozott elhelyezkedd ru~
tinjat 63023 byte-tal feljebb - vagyis a 64241
cimtdl - 8 memoridban. Ezt kbvetoen modo-
sitjuk az abszolit ugrdsokat Frdekes, hogy a
ROM rutinban sok felesleges 3 byte-os ab-
szolut cimzés talathato, amely 2 byte-on re-
lativ cimzéssel Is megvalosithatd lett volna.
Talan éppen az athelyezes megnehezitésért
szolgaljak ezek a manipuldcidk?

A 40. sorban a mentd, mig azr 50. sorban »
oIS rutin megfeleid ugrasi cimeit modositjuk
Az abszolit cimzések modositasét kbvetden
atallitjuk az id6zitd konstansokat az alapér-
telmezés 1500 baud értékérdl 3000-ra. Mt Is
killon bontottuk az egyérteimiség kedvéert, a
70. sorban a mentd, mig a B0 sorban a3 tHItd
rutin konstansainak modositasa torténik.

A 90 sorban generalunk egy kimentd, és egy
betiiltd segédprogramot, a sehesség szemlél-
ietésére

Ha kiadjuk: RUN, rovid idd elteltével megjele-
nik az OK.. Ozenet. A 3000 baud sebességl
rutinunk rendelkezésinkre &Il Probaljuk ki a
rutin mikodeset egy SCREEN kimentésan/be—
toltésén keresztil,

Mint amlitettlik, 8 90-100. sorok segitsagéve!l
kis kédot definialtunk az 50000-50026 cimek
kOzO1t. Az S0000-50012 teriilet @ mentd, mig
az 50013-50026 szakasz a 1oltd segédrutin, A
rutinok gepi kddua listdja a kovetkezo:

50000 2213364.156 LD 1X40000
50004 17,027 LD DE6912
s0007 62.255 LD A255
50009 205.241.250 CALL 64241

50012 20 RET
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50013 221.33,0,64 LD IX,16384
50017 17.0,27 LD DEB812
50020 55 SCF

50021 62,255 LD A255

50023 205,133,251 CALL 64389
50026 2m RET

ElGszor is tehat be kell tolteniink a szemidl-
tetéshez egy tetszdleges SCREEN-1 a 40000.
cimre: LOAD™CODE 40000,6912

Betoltés utan adjuk ki; RANDOMIZE USR S0000,
majd inditsuk el a magnetofont felvéte! Uzem-
modban, és nyomjuk meg a8z ENTER-t. A ké-
punk fajléc nélkil kimentddik a szalagra 3000
baud sebességgel, ez a kereten felting

keskeny sdvokbol Is j61 kitdnik Kimentés utan

tekerjik vissza a kazenat a kimentett SCREEN
kezdetéhez, majd adjuk kii RANDOMIZE USR
50013 (+ENTER). A magnetcfonrol a 3000 baud
sabessaggel kimentett SCREEN probléma-
mentesen fog betdltddni,

Az altalunk 50000 cimre elhelyezett segéd-
rutin tetszdleges memdriahelyre athelyezhetd,
ill. tetszéleges kezddcim @s hossz is beallit-
hato, vagyis segitségéve! sajat programjainkat
turbosithatjuk, ezaltal miniméilis védelimet
nyerhetink a masoloprogramok tobbségével
szemben, nem utolsdsorban takarékos tarolast
eredményez, & hagyomanyos 6-7 programmal
szemben 10-11 is elhelyezhetd a 80 perces
kazetta egy oldalan
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A hanggenerator programozasa

Az elozo részben taldlhatd mintaprogramok
bizonyara mindenkinek tetszettek, de hogy aht
Ossze az utolsonak kdzolt DATA so?

Nos a haram szolamid zene elkészitésének fo-
Ivamatdt szemléljik végig egy rovid minta-
példan keresztil

Elonyos kottardl dolgozni:

Nem célunk az Altalanos kottaelméletrdl bé-
vebben beszéini, de a legfontasabb dolgokra
felhiviuk a figyelmet Az it lathatd kottasor
elején egy 'violin—kulcs' lathatd, vagyis a C
hang a kottdn megjeldlt helyrdl indul. Figyelni
kell, hogy latunk-e elbjelzést a kulcs utan,
KettOoskereszt esetén egy fél hanggal feljebb,
b’ elbjelzés esetén pedig egy fél hanggal lej-
jebb kerill az a hang amelyikre az alojelzés u-
tal. A minta kotthban harom kettOskeresztet
latunk, ezek a 'C’, 'F es ‘G’ hangokat viszik fal
egy fél hanggal faljebb mindenhol, kivétel ha a
harom hang barmelyike elott felolddjelet nem
taldlunk. Ez hasonld mint a8 kettoskereszt, de
jobb felsG és bal alsé szara hidnyzik. Ezutén
mag kell vizsgalni azt, hogy milyen hang-
jegyek szerepeinek a kottaban. Itt pl. negyed,
nyolcad eés tizenhatod hangjegyeket latunk,
vagyis 1:2:4 aranyl idotagokat kell majd a
programunkan elhelyezni. Ez azént lényeges,
mert ml nem azt adjuk meg, hogy egy hang
milyen hosszd ideig szdljon, hanem bekap-
csoljuk a hangot, és egy fix idotag eltelte utan
hangmagassagot valtunk, vagy kikapcsoljuk
azt.

A kovetkezd lépés a vonaldiagram elkészitése.

amlaE
- - -
e TS - o
£33 125]J=3

23 aefe 3

=8 ﬁ —

=3 =3

?’ = F =

-« Il - X

- e - -
mﬂ i E - =
B o o~
12523 |27 =% JTEE*’ o

Ebben egymas alatt dbrazoljuk a harom csa-
tornat, valamint aranyos leptekkel az idota-
gokat. A vonaldiagram alapjan az adatsor
kbnnyen elkészithetd, hiszen egy tizenhatod
idétagot 20-szal, a nyolcadot 18-cal, mig a
nagyedet 17-tel jeldljik. az aranyos szinetet a
mar ismertetett programban lathatd 30, sor
fogjs eldallitani,

Ha felepiltek az egyes vonalszakaszok, a kotla
alapjan mellé irjuk az OGsszetartozo hangma-
gassagokat is. Amennyiben a harom csatornat
killonbozd oktavon akarjuk megszolaltatni, ugy
célszeril 8 hangok mellé az oktav szamat is
beirni. A 'Spv’ 11, részében kGzolt tablazatbol
kikereshetjik az Osszetartozo értékparokat. ezt
is @rdemes felirni a vonaldiagramra. Ha a vo—
naldiagram elkeszult kialakithatjuk az adatsort,
Kis mintapeldank adatsora igy a kbvetkezo-
képpen alakul:

DATA 0.232.1.0.236.3,1.4,.7252.20.2,1343. 1,
20,2,363.1.202.23230,
20,0.232.1,0,2.362,1,20.2.134,3.1,20,0,
195,1.0.236.3.1.4.725.2.20,2.134.3.1. 20,
2.36.3.1.20,0.206.1,0,2.134.3,.1,20,0.232.1,
0.2,36.3.1,20.2,1343.1

Termeészetesen a DATA sort mindenképpen a
csatormnak megnyitasaval, hangerd bedllitasaval
sth. kell kezdeni (1d. program 100. sora), ill. a
csatornak kikapcsolasaval kell befejezni (16~o0s
kad).

Mindezek utan igazdn megérdemlink egy szép
zenétl, a kdvetkezd program a “Stille Nacht”
{Csendes é]) c.kardcsonyi dalt jatssza le egve-
ni teldolgozasban,

10 READ &

20 IF =16 THEN OUT B5533.7: OUT 49149,
63: STOP

30 IF a>16 AND a<21 THEN LET a=a-16
PAUSE 40/a: GO TO 10

40 READ b

50 OUT 65533.a;: OUT 49149 b: OUT 65533,
13: OUT 48148.9: GO TO 10

100 DATA 7.56.8,15.9,15,10,15,13,9,12,50

110 DATA 0.4,1,1.2533.1.4,125.3.18,20,0,
232.1.0.236,3.1.20.0.4.1.1.2,
533.14.12,53.18053.1.1.,2.1343.1.412,
53.17.20

120 DATA 20,0,4,1,1.253.3.1,4,1253,20.18,0,
232.1,0.236.,3.1,20,04,1.1,
2.833.1,4,1253.18.0.53,1,1,2.1343.1.4,
12.5.3.17.20



130 DATA 20,0.174,1,0.2.36,3.1.4.17.5,4,17.0,
174,1,0,2.36,3,1,20,20,0,206,1,0.2.36,3,1.4,
17.5.4,17,20

140 DATA 20,0,195,1,0,2,53,3.1.4,12.5,3,17.0,
195,1,0.2,53,3,1.4,12.5.3,18.0.4,1,1,2.53,3,
1.4,12,53,17,20

150 DATA 20,0,232,1,0,2,36,3.1,4,725,2,17.0,
232.1,0,2,36,3,1,4,72,5,2,18,0,195,1,0,2,
2323,0,4,72.5,2,.20,18,0,206,1,0.2,4,3,1,20,
0,232,1.0,2,36,3,1.20

160 DATA 20.0,4,1,1,2,63.3,1,4,12,5,3,20,18,0,
232,1,0,2,36,3,1,20,0,4,1,1,2,53.3,1,20,20,
0,53,1,1,2,134,3,1,4,12,5,3,18,4,183,5,2,18.
4,107.5.2.20

170 DATA 20.0.232.1,0,2.36.3.1.4,725.2.17.0,
232,1,0,2,36,3,1.4,72.5,2,18,0,195,1,0,2,
232,3,0,4,72,5,2,20,18,0,2086,1,0,2.4,3,1,20,
0.232,1.0.236,3,1.18

180 DATA 0,4,1,1,2,53,3,1,4,12,5,3,20,18,0,
232,1,0,2,36,3,1.20,0,4,1,1,2,53,3,1,20,20,0,
53,1.1,2,1343,1,4,1253,1845853,18.4,
158,53.18

190 DATA 0,174,1.0,2,206,3.0,4,17,54.17.0.
174,1,0,2,206,3,0,458,5,3,18,0,146,1,0,2,
174,3,0.4,85,2,18,4,183,5,2,20,0,174,1,0,2,
206,3,0,20,0,206,1,0,2,4,3,1,45853,18

200 DATA 0,195,1.0,2,53,3,1,4,1253,17,4,12,
5.3.18,0,155,1,0,2.4,3,1,4,12,53,17,4,1253,
18

210 DATA 0.195,1,0,2,53.3,1,4,12,53,18,04,1,
1.18,0,53,1,1,2,134.3,1,18,0,4,1,1,2,157.3,1,
4,17,5.4,20,18,0,36.1,1,20,0.91,1,1,4,685.3,
18 :

220 DATA 0,134,1,1,2.107.3,2,.4.12.5,3,.20.17.0.
134,1,1,2,107.3.2,4,12,5,3,20,0,157,1,1,20,
0,134,1,1,20,0,91,1,1,20,0,53,1,1,20,0,36,1,
1,18

230 DATA 12.15,10,15.9,16,04,1,1,2.134.3,1 4,
12,5,3,20,2,8,3,2,20,2.107,3.2,.20,0,232.1,
0,20,0,4,1,1,2.83,2,18,0,53,1,1,2,134,3,1.4,
12,53,20,2,8,3,2,20,2,134,3,1,20,2,8.3,2.20,
2.107.3.2.202832.20

240 DATA 0,4,1,1,2,134,3,1.4,12.5,3,20.2,8,3.2,
20,2,107.3,2,20,0.232,1,0,20,0.4,1,1,2.83,2,
18.0,53.1.1,2,134,3,1,4,12,5,3.20,2.8.3,2,20,
2,1343.1,20,2,83.2.202.107.3.2.20.283.2.
20

250 DATA 0,174,1,0.2,83,2.4,17,5.4.20,2,157,
3.1,20,2,36,3,1,20,2,4,3,1,.20.0,174,1,0.2,

36.3,1.20,2,91,3,1,20,0,206,1,0.2,83, 2417,

54,20,2,157,3,1,20,2,36,3,1,20,2,91.3.1,20.
2,157.3,1.20.2.81,3,1,20

260 DATA 0,195,1,0,2,134,3,1,4,12.53.20.2,53,
3,1,20,2,4.3,1.20,2,53,3.1.20,0,195,1.0,.2,
134,3,1,20,2,53.3.1,20,0,4,1,1,2,18343 1 4,
12,5.3,20.2,53.3,1,20.2,4.3,1,4,183 5,2,20,
2533.1,20,2,134.3,1,4107,5,2,20,253.3.1,
20

270 DATA 0.232,1.0.2,36,3.1.4,.72.5,2,20.2,134,
3,1,20,2,36.3.1,20,2,232,3.0,20,0,232,1.0,2,

28 PR TR

36,3,1,20,2,134,3,1,20,0,195,1,0.2,36,3,1.4,
72,5,2,20,2,134,3.1,20,2,36,3,1,20,0,208,1,
0.2.134,3,1,20,0,232,1.0.2.36,3,1,20.2,1343,
1.20

280 DATA 0,4,1,1,2,134,3,1,4,125,3,20,2.8,3.2,
20,2,134,3,1,20,0,232,1,0,2,53,3,1,20,0,4,1,
1.2,134,3,1,20,2,8,3,2.20,0,63,1,1,2,134,3,1,
4,1253,20,2,83,2.20,2,134,3,1,20,283,2.
20,2.107.3,2.20,2832,20

290 DATA 0.,232,1.02,36.3,1,4,72,5,2.202,134,
3,1,.20,236,3.1,20,2,232,3,0,20,0,232,1,0,2,
36,3.1,20,2.134.3,1,20,0,195,1,0,238, 3,14,
72.5,2.20,2,134,3,1,20.2,36,3,1,20,0,206,1,
0.2,134,3,1,20,0.232,1,0,2,36,3,1,20,2,134,3,
1,20

300 DATA 0,4,1,1,2,1343,1,4.1253,20283.2,
20,2,134,3,1,20,0,232.1,0.2,53,3,1,20,0.4,1,
1.2,134.3,1,20,2.8,3,2,20.0,53,1,1,.2,134 3,
1.4,1253,20,283,2.20,2,134,3,1,20.2.8.3,
2.20,2,107,3.2,20,2,83,2,20

310 DATA 0,174,1,0,236,3,1,4,72,5,2,20,2,134,
3,1,20,2.36,3,1,20,2.232,3,0,20,0,174,1.0,2,
36,3,1,20,2,134,3,1,20,0,146,1,0.2.36.3,1.4,
72,5,2,20,2,134,3,1,20,2,36,3,1,20,0,174,1,
0.2,134,3,1,20,0,206,1,0,2,36,3,1,20,2,134,3,
1,20

320 DATA 0,195,1,0.2.134.3,1.4,125,3,20.2.8,
3,2,20,2,134,3,1,20,2,53.3,1,20,2.134 3.1,
20,2,8,3,2,20,0,155,1,0,2,134,3,1,4,125,3,
20.2,8,3,2,20,2,134,3,1,20,2,8.3,2.20,2.107,
3220283220

330 DATA 0,195,1,0.2,134.3,1,4,12,5.3,20,2 53,
3,1.20.0.4,1,1,2,8,3,2,20,2,134,3,1,20,0,53,
1.1,283.2,.20,2,107,3,2.20,0.4,1,1,283.2 4,
12,53.20,2,72,3,2.20,2.183.3,2.20,0.36.1,1,
2,723.2,20.0,91,1,1.2,183,3.2,20,2,58.3,3.20

340 DATA 0,134,1,1,4,12,53.20,2,107,3,2,20,2,
83,2,20,2,134.3,1,20,2,53,3,1,20,2,4,3,1,20,
0.195,1,0,2,53.3,1.4,1253,17

350 DATA 18

Ennél a programnal nagyobb az esélylink arra,
hogy elgépeljik valamelyik szdmot. igy az
ellendrzést most is hajtsuk végre:

LET 2=0: FOR i=0 TO 1603: READ a: LET
2sz2+a! NEXT i: PRINT z

Az esredménynak 35900-nak kell lennie, ha
eltérds van nézzik at a listdr. Attdl persze
nem kell félnl, hogy ‘elszdll’ a program, csak
itt ott hamis hangokat fogunk hallani,

Mindkét demonstraciés program  esetén
megfigysthetjilk, hogy egy ltemen belldl minél
tobb kapcsolast veégzink el, annil jobban
lelassul a program futdss. Ez sajnos a BASIC

nyalv gyorsasaganak kdszGnhetd,
természetasen a megoldds » gépl  kddid
viltozat megirdsaban rejlik, amelyrdl a

késdbbiakben lesz s2d.
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A Z-80 mikroprocesszor utasitaskészietében 1 olyan utasitds van, amely a ciklusba szervezeést
elOsegiti, ez a 'DINZ’ utasitas:

10N 16.n DJNZ Cim

ahol n (Nh) az eltoldsi kdd. mig ‘CIM' pedig az eltoldsi kod aital meghatdrozott célhely cime.
Az eltolasi kod képzése ugyandgy torténik, mint a "JR' utasitas esetében, errdl mar volt s2é az
ugro utasitasok ismertetésénal,

A '‘DINZ’ utasitas az utasitas helye és az eltolasi kdddal maghatarozott célhealy kézotti ciklust hajt

végre annvis:ur amennyit a ‘B’ regiszterben beallitottunk. Valdjdban az elmaleti mechanizmus
BASIC szemléltetése a kdvetkezd:

FOR B=X TO D STEP-1

..ciklusban végrehajtandd utasitdsok..
NEXT B

Most tekintsunk meg egy egyszerliibb gepi kddi mintapéldat az utasitds szemléhetésére:

40000 06 0A 6.10 LD B.10
40002 3E 00 62.0 LD A0
40003 3C 60 INC A
40004 10 FD 16.253 DJNZ 40003
40006 co 2m RET

A RANDOMIZE USR 40000 utasitas kiadasakor a ciklusvaltozot beallitjuk 10-re, tordljiik az 'A’ re-
giszter tartailmat, majd ciklusban néveljlik 10-szer egyeséval, azaz a DJINZ utasitdsbol valo kila-
péskor az ‘A’ regiszter értéke 10 lesz.

Az itt k6zoIt egyszer(l mintapélda BASIC megfeleldje a kivetkezd:

10 LET B=10: LET A=0

20 FOR 8=10 TO 0 STEP-1
30 LET A=A+

40 NEXT B

50 STOP

A kbvetkezd mintapélda segitségével a kapernyd felsd 1/3-at tentbitjuk 255-6s (FFh) byte-okkal A
képernyd felsd harmadanak kezddcime a 163B4 memdriacim, a harmadrész hossza pedig 2048
byte. 1t mar azonnal a szemiinkbe tiinik. vajon hogyan oldhatd meg az, hogy ezt ciklusba
szervezzilk, ugyanis a '8’ regiszter érteke, melyet ciklusvaitozdoként hasznalunk, csak a 0-25%
intervallumba eshet. A megoldas az agyazornt ciklusok felhasznalasa, azaz a 'B' regiszter tartalmat
kérszer toitjik fel, csak kozben &z un. kiilsd ciklus valtozojat elmentjik a verembe A ‘DJINZ’
utasitds végrehajtasat kbvetden a 'B' regiszter tartalma eggyel csdkken, vagyis. ha 256 ciklust
akarunk végrehajtani, ide zérust kell elhelyeznink. Ez azért van, mert az utasitas végrehajtasat
kovetGen a processzor elGszor csokkenti eggyel a ‘B’ regiszter tartalmat, és csak ezutdn vizsgilja
meg, hogy elérte-e a zérust Kézenfekvd tehat, hogy zérus megaddsa esetén az eggyel tarténo
csbkkantds 255-6t arsﬂmén\raz. s igy a ciklus még 265-5z6r (Gsszesen zﬁ»ﬁ—sxnr: végrehajtodik,
amig &l nem éri a zérust. A kétszeres meélység hasznalata esetén amikor a belsd ciklusban a B’
regiszter értéke elérte a zérust kitépiink a ‘DJINZ’ utasitésbdl, gy mintha nem is lenne s 256
ciklusnal 16bb dolgunk, eldvesszilk a verembdl a ‘B regiszter kilso ciklusnak megfelald - és
atmenetileg eitdrolt - értékét, azt Is ravezetjlik egy 'DJNZ’ utasithsra, s ha ez még nem érte el a
zérust, visszaléptetjiik a belsd ciklushoz. A folyamat ilyenkor elérd! kezdbdik, bedllitiuk a belsd
ciklus értékét, vagyis példankban Gjabb 256 ciklus kovetkezik

Visszatérve @ mintapaldara beldthatjuk, hogy a 2048 byte Osszesen B*256 ciklussal valthatd ki,
ebbbl adoddan a killsd ciklus valtozdjat B-ra, & belsoet pedig O-ra kell beallitanunk (Id. alabb):

40000 21 00 40 33.0.64 LD HL.16384
40003 3E FF 62,255 LD A255
40004 06 08 6.8 LD B8
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40006 cs 197 PUSH BC
40007 06 00 6.0 LD 8,0
40009 77 19 LD (HL).A
40010 23 35 INC HL
4001 10 FC 16,252 DJNZ 40009
40013 c1 193 POP  BC
40014 10 F6 16,246 DJNZ 40006
40016 c9 201 RET
IX. STACK MUVELETEK

1. PUSH és POP utasitasok

A processzor stack (verem) eisdsorban a program futdsa kozbeni visszatérési cimek taroldséra,
masrészt gtmeneti adattirolasra is felhasznalhatd. Ez utdbbi lehetéséget segitik eld a PUSH/POP
utasitdsok. Alkalmazasukra éppen a2 e1620 utasitas szemiéhtetésekor taldihattunk peldat,

Ezek az utasitdsok a processzor stack tetején elhelyeznek keét adatbyte-ot (PUSH), ezek késdbb
visszahivhatok (POP), Egy PUSH utasitas kiaddsakor a PUSH mellett megnavazett regisrtarpar tar—
taima memddik ki a verembe, POP kiadésakor pedig 8 POP mellett megnevezent regiszterpirba
irddik be a verem tetején taldlhatd adatpir. Ez azt jelenti, hogy olyan regiszterparok kdzotti adat-
cserét. amelyet Z-80 utasitdssal kll6n nem tudunk kivaltani, elvégezhelink PUSH/POP utasités-
parral is. Pl. BC~bol IX~-be: PUSH BC: POP IX

Az ide tartozd utasitdsok a kdvetkezOk:

F§ 245 PUSH AF
ES 229 PUSH HL
C5s 187 PUSH BC
D5 213 PUSH DE
DD ES 221,223 PUSH 1X
FD ES 253,229 PUSH IY
F1 241 POP AF
El 225 POP HL
c1 183 POP BC
D1 209 POP DE
DD E1 221,229 POP IX

FD E1 253,229 POP 1Y

Mi torteénik valojaban az utasitasok kiaddsakor? Ha a processzor egy PUSH utasitassal talalkozik
elosz06r is a veremmutatd (stack-pointer) értékér eggyel csokkentl, ezdltal egy szabad rekeszre
mutat. lde toltjuk be az aktualis regiszterpar nagyobbik helyiértékd, un. felsd byte-jat. Ezutan is-
mét csokkenti & veremmutatol, s @ most megjeleldlt rekeszbe betdlti az aktudlis regiszterpar ki-
sebbik helyiértékd, un alsd byte-jit.

Egy POP utasitas végrehajtasakor az eldzbvel ellentétes iranyd mivelet kerdl végrehajtasra.

A PUSH és POP utasitdsokat altaldban parban hasznaljuk azok parstian szamu elhelyezase a visz-
szateresi cim helyességét ‘elkavarhatjak’, kbvetkezésképpen fennall s lehetdsége annak, hagy a
gep ‘elszalljon’.

2. Stack cseréld utasitasok

Az ide tartozo harom utasitdst viszonylag ritkan hasznaljuk

E3 227 EX (SP)HL
DD E3 221,227 EX (SP)LIX
FD E3 253,227 EX (SP)IY

Ezek az utasitdsok azt teszik lehetdvé, hogy az adott regiszterpar tartalmit és a versm felsd ele-
meit felcserélik
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A nyereményeket postazzuk!
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SABOTEUR I (SpV 9.rész)

A jaték leirasaban tobb pontatiansdg is szerepelt, most ezeket
szeretnank modositani.

A jaték nem 8 hanem 89 kildetést tartalmaz. A kildetés
adatai;

No. Kulcsszé Nev Kerités Lyukszalag Motor

2 SATORI ZEN van 14 van

A 14 lyuksrolagdarab megszerzise informacid hianydban sokeknak problémat jelentert, ime a halyos mbduzer- Maonjink &
torkap jobb-folsd rdsrén talélhatd hossrd kdtél jobb eldulars, majd indulfunk &l eran balrs. Amikor beeriunk abba o
SCREEN-be. mhol mar latni o k616l végét lyenkor wigerrink ol agy ugrd rugésl Ha jol ldbzitenuk, ennak ar lesz @
kiivetkpzmanye, hogy (némi patyogés utdnl & fal ogy ici-pich Kiugrojdrs erkezink. Innon balrs holadvs megtalalhatjue a
STASH-t é8 benne & lyuksralagot

Az Bssregvijton lyuksralagdaraboiat » rekéts bal oldalan lévd termindthos kell slvinnink ar elekiromos karitest vigzont
a raketatol jobbea levd terminal hatdptalanitin. Bz a lsirésban zajnos forditva szerepeli

Ha & lyuksealag kodjat a terminal elfogadia. o "CODE ACCEPTED' Urenet itenik meg és nem ‘CODE EJECTED, mint shogy
22 a leirduban srorepalt

Ha ar indulastol szamitott 3 palva kBzepen los: leejive & ninje a shrkanyroplldcdl, skhor egyenesan egy olyan STASH
malia etk amely & tarkepen koddal van jelélve. holon er egy kdd mélkiili STASH

& pontatiansdgokasn elndcesiubel kdrjuk
SPELLBOUND (SpV 9.rész)

A jatek srolardban kisebb pontatlensagok valiak

A GLOWING BOTTLE éx a GLOWING LIOUID nem villog, hanem vilagit

Az ELF HORN éx ELFBREAD forditasa kicsit meredek voll. ugvanis @ mendsrary &% a ‘rairoskanyer? anybin elruganrkodik
4 valoxbgtdl Akik mmerik Tolen - A gylrlik ure' © kSnywet, walamint s The Hobbit® i The Lord of the Aings” e
kalandjatekokal. azok szaméira nem ismoretion sz ELF sz26. Er semmi sseire sam jalent mandt wagy zsint. A ‘Gydrik ura'
¢ kanyy magvar lordildsiaban o “tinde' srdt slkslmarnik ebbon a moeghbrelitésben er tabat tundekiet’ il Tundekanydr’,
bar vélaménylink srerint & vitan akkor sdrhatiuk le, ho egyszerien 'ELF-kin' és ‘ELF-kenvar neven lejUk a zrobanforge

largyakan
PROGRAMOZASTECHNIKA (SpV 9.rész)

A 30 oldal elnd hasibjdban a 54059-64073 cimek koron s docimalis adar-oszlopben ar elid sramjegy helyén 230 he-
lyett 237-et kell irmunk, dgy mint 8 B4057 cim melieit. A 30 oldsl masodik hasabjaban ethelverart BASIC lista 20 soréa-
bol hbnyrik egy ‘1" karskter. A gor eled résre helyesen tehar

20 Fﬂbﬂ i=0 TO 1: PRINT#1; AT i.0;
810,

GEPI KOD TANFOLYAM (SpV 7-8.rész)

Az ossreadS @8 kivant ulasitdsob vagan emertetet! demonwracids programok assembily Listajatian & dacimilis adatlryie-
ok osriopdban hibdsan srerepelt a: ‘LD (HLLNN utasitis kidja A 48 helyett mindanho! S4-ot kel imunk & hesadecimils
ertek (36h) helvex é3 &z sem jan porul ekl assembler program segitsegével olvasts Be & gepl kodel mivel a
mnemonikok s hibatienock

Srodés: LS! ATSe Info Ouataly Felelds kiado: Ruce Lujos, Székoly Laselo
A Spactrum Vilég eddig megjotent résrel vtanvétenl K. F. nhg.--n: 57147
megrandolhatos o kbverkerd cimen 12000 - 807920 Patria: Nyomda

Spectrum Vilag, Budapesi-3. postan morada, 1300 Felalds vezetd: Vass Sdndor vazdirigazgalo



Az itt lathatd SPECTRUM 48K (591-597,599:8100,M03), SPECTRUM 128K (598) és COMMODORE 64 (C91-C100)
fmgramkarclthh.-lcms:zch s megrendelbetfk o SPECTRUM VILAG cimén keresngl. Az °S jeladsd SPECTRUM
azcitak jra 3.~ Fr, az ‘M‘[)r:!z sl kazetaké 200,- Fi, a 'C" jeletsti COMMODORE kazetdk ara pedig vidltozatlanul

250.- Ft AFA-val & takiliseggel egytint. (A COMMODORE készictek természeiesen tovabbra s megrendelbetdk
miagncsiemercn - - Fi-én

megrendeléseikben 4 kollekcidk sorszamal ponlosan neverzék meg!
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A SINCLAIR ZX SPECTRUM
4 személyl szamitdgépek kozonr
d 8ll-as evek nagy slagere
Talén nem mindenki wdja, hogy
szoftver kindlata még a
COMMODORE 64-¢sét |s
elmillmiljal
ElsSsorban ez az oka, hogy
még ma is hatalmas tdabora van
ennek a gépnek.
A ZX rajongOk érthetben
nem szivesen mondanak le
j61 bevélt programjaik
hasznalatardl...
Megszokia a ZX SPECTRUM-01?
'ﬁwahbr;s 1§ haszndlni akarja
megszokott gépét?
Ugyvanakkor szeretne egy
nagyobb teljesitményd szdmitOgépet?

A megoldas:
ENTERPRISE 128 +
SPECTRUM emulator!

Kaphaté:

CENTRUM Uttdrd és Ifasdgi Aruhdz
Bp. V. Kossuth L. ¢
CENTRUM Otthon Aruhdz
Bp. VIl Rddedezi u. 74174
CENTRUM Kispesti Aruhdz
Bp XIX. Koxouth iér 475

Ara.: 7770,- Ft
(System bus bridge nélkill: 6300- Fii




